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Om фирмата Dynamix 
обявиха записВане за 
групово състезание на 
играта Tribes. По Верме 
на отворения турнир, 
играещише ще имаш 
Възможност да сасып 
идеи за създаване на 
нова мисия Към предс- 
тоящото ново издание 
на играта, което ще из- 
лезе Към Края на годи- 
наша под заглавие 
Tribes Extreme. За най- 
аобрите състезатели u 
тези, koumo дадът най- 
сполучливи ugeu ще има 
много награди. 


В най-скоро Време, до 
Края на Август 
NovaLogic ще пусне на 
пазара Аппогеа Fist 3. 
Танковата симулация е 
адаптирана, Както за 
сингълплейър, maka u за 
мултиплейър до 30 uz- 


мощните машини и да се 
бият помежду си. Задача- 
та е проста - да се напред- 
Ва и унищожава Врага. 
Новата ВРС на Voltion - 
Summoner ще бъде разпрос- 
транена идната есен om 
gucmpu6ymopa THO. В masu 
ролева игра, Вие се превъп- 
лащавате във фермера 
Джозеф, кошпо е усвоил си- 
лата да контактува със 
създания от алтернатав- 
ни светове и предприема 
Куестп, който ще ви заведе 
8 причудливи, непознати 
градове и огромни подзем- 
ни лабиринти. 


Водещият дизайнер и UH- 
Женер на състезателни 
мотоциклети, Карол Смит 
е нает Като Консултант 
от фирмата Моюйзш за 
създаване на предстоящи- 
те п заглавия. Смит ще 


съблюдава дизайна, моделиране- 
то и аеродинамиката на Колите 
и мотоциклетите В новите 
пери на Motorism. Боб Макарши - 
изпълнителен директор на фир- 
мата заяви: "Карол Смат е egun 
от най-изявените u уважавани 
експерти 6 областта на мотор» 
нише спортове. Той е не само 
авто дизайнер, но а аВвтомоби- 
лен състезател, инженер, mpe- 
ньор и Конструктор. ВключВане- 
то Смит В нашия Колектив, за 
да ни помага пра разработване 
на състезателни симулации е 
част от ангажимента, който 
сме поели Към нашите фенове да 
им поднасяме Винаги най-добро- 
то от мотоспорта. Ние отново 
поставяме летвата по-басоко 
от конкурентите cu.” ` 


Пуснаха нова демо Версия на 
Outcast. Основната новост е gO» 
бавеното ниво бһатагааг, Гей- 
мърите се пренасят ВъВ фан- 
тастичен свят, като Войни на 
съдбата. ; 

Activision изкупиха Elsinore 
Multimedia, производители на 
серията Cabela's Big Game 
Hunter. По този начин Activision 
попвъраи заявените си по-рано 
намерения да усвои развлека- 
телни софтуерни продукти от 


типа на Cabela. 

Rockstar Games и Moving Shadow 
Records разгласиха, че са сключили 
договор, саващ право на Rockstar да 
Включат музика на Moving Shadow 
Records В саунатарака на Grand Theft 
Ашо 2. Договорът също пака дава 
право на Moving Shadow Records да 
издадат Компилация от Всички 10 
mpaka от играта на Компакт guck. 
Grand Theft Auto 2 се очаква да се no- 
яви на пазара на 22-ри октомври. 


` Новата Версия на Combat Simulator 


на Microsoft, наречена Combat 
Expansion Pack се очаква В най-скоро 
Време. Нобшпе елементи В играта 
са много, Включително и Възмож- 
ността да се лоадват u сейВат бой- 
Hu u летателни cumyauuu u праклю- 
чения, add-on support от трети 
лица, промяна на Видимостта, npe- 
цизиране на перспективата, промя- 
на на Времето om деня u сезона, как- 
mo u пълен авто-пилотен контрол. 


NovaLogic обяви, че пуска безплатен 
upgrade за Ғ-22 Raptor, ПодноВяване- 
то на заглавието се състоц Във по- 
добрение на Възможностите на та- 
Катическия изстребител да лети 
заедно със самолетите от Е-16 
Multirole Fighter u МІС -29 Fulcrum, ko- 
шпо се демонстрират постоянно на 
NovaLogic online service. 
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Това е един от суперсимулатарите, които 
фирмата MICROPROSE подготвя за РС. Авто- 
рите са отделили особено внимание на де- 
тайлите и най-вече на вярното симулиране на 
повредите, така че ако вражески самолет за- 
почне да стреля по вашия краен десен мотор, 
този мотор наистина избухва в пламъци. Ав- 
торите на играта обещават и много реалис- 
тични дупки, оставащи след попаденията на 
картечните куршуми. Най-доброто в играта е 
графиката - в В-17 И можете свободно да се 
движите в реално пресъздадения бомбарди- 
ровач и да следите отделните бойци, които се 
целят с картечниците си по налитащите изт: | 
ребители. Можете и да заемете мястото на 
всеки член на екипажа - на първия пилот, на 
помощника, на картечаря... 


Die Hard Trilogy 2 
След успеха Ha пьрвата игра фирмата F0X INTER- 
ACTIVE реши пак да си опита късмета с филмовия 
лиценз, който притежава за Die Hard ("Умирай 
трудно”), и се залови с втората серия. Сега място 
на действието е Лас Вегас. Сюжетът, както и в 
първата игра, е от три отделни части, а самата 
игра съдържа три различни енжина: първият - за 
first person, вторият - за идрегвоп-стрелба, а 
третият - за каране на автомобили. Главният ге- 
рой, прочутият Джон Маклейн, в DIE HARD TRILO- 
СУ 2 се бори срещу терористи, които искат да из- 
личат Лас Вегас от лицето на земята. Играта изли- 
за някъде през есента на 1999 година. 
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Аропттпапогп 
Екшьн-стратегията Abomination има доста опростен и 
познат сюжет. Ужасен вирус е нападнал Земята и се 
вихри из целия свят, тръшкайки една след друга жер- 
твите си. Тази гадост превръща хората в слузести зе- 
лени същества, но това не пречи на група фанатици 
предатели да ñ се радват и да ñ служат вярно. А вие, 
в ролята на членове на групата Black 0р5, трябва да 
унищожите вируса и всички изчадия, създадени от 
него. Разполагате с 16 смели мъже, от които винаги 
можете да си изберете четирима - всеки със свои не- 
повторими качества и голям брой оръжия. 60-те ми- 
сим на играта ви поразхождат и из скования в лед Си- 
бир и из влажните джунгли в Перу. АВОМІКАТІОМ при- 
лича на играта UFO и вероятно е от подобен тип. 
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Задачата ви в тази игра е да браните своята цивилиза- 
ция срещу нашествениците и да доизградите огромния 
кораб, с който заедно с целия си народ да напуснете 
умиращия град и да отпрашите към светлото бъдеще. 
Градът е в средата на картата, а другите области се от- 
варят постепенно с напредването ви в играта. DEEP 
АСНТЕВ е непряко продължение на едновремешната 
SUB GULTURE, но е далеч по-дълга и с по-добри двубои. 
Между другото, можете да размените своя кораб за 


° друг, който постепенно да ъпгрейдвате с нови смьрто- 


носни оръжия. В играта 
има мениджмънт на ре- 
сурсите - вив защита- 
вате от враговете спе- 
циално обучени работ- 
ници, а те по-сетне 
монтират в кораба ви 
нови неща. Тази игра 
на фирмата UBISOFT 
излиза през декември. 


Ге Мап$ 24 Hours 
Автомобилното рали “24 часа Льо Ман” е едно от 
най-трудните в света на високите автомобилни ско- 
рости. Лиценз за него има фирмата INFOGRAMES, ко- 
ято обещава да ни покаже цялото състезание и то в 
игра в реално време. Което значи да проседим пред 
компютъра едно денонощие чисто време с ръце върху 
волана и крака върху педалите. Естествено, в играта 
има и по-кратки състезания, но основна е надлрева- 
рата с един автомобил в едно виртуално денонощие. 
INFOGRAMES има за щастие лиценз не само за наиме- 
нованието Льо Ман, но и за имената на отборите и 
правилата, по които се провежда това състезание. 
Авторите са работили върху дизайна и специфичните 
качества на колите съвместно с хора от автомобилни- 
те отбори, затова всичко е като в истинския живот - 
гумите се износват, маслото изтича, бензинът свърш- 
ва и сте принудени от време на време да спирате в 
боксовете. Играта излиза през есента на 1999 година. 


Това е екшън-стратегия в средата, позната 
ни от произведенията на писателя Дж. Тол- 
кин. Под ваша команда са четирима орки, 
които лично вие превръщате от хилави 
джуджета в огромни убиващи чудовища. 
Всеки орк си има индивидуален характер и 
стил - един е холерик, друг флегматик и за- 
това по различен начин се бият с врагове- 
те. Главното в сюжета в подготовката на 
нападение в западна посока, където много 
зли сили се борят срещу вас и вие трябва 
да проявите големи умения не само в сра- 


женията, но и в дипломацията. ШАММЕН 
ЗИ! 
7 


HELAS GE BAPA GEA, + Г) 


inBRIEF | Ж 


ЕШТЕ FORCE на фирмата RAVEN SOFTWARE е игра с енжина на 03 ие по моти- 
ви на славните StarTrek истории, по-точно на знаменитата серия Voyager. При 
това няма да е последната, защото фирмата-дистрибутор ACTIVISION е купила 
лиценза за заглавията от света на Star Trek за цели десет години. Така че на 
стартрековските игри не 570; Í 
им се вижда краят. В 
ЕШТЕ FORCE сте страж на 
палубата на Voyager, За- 
дачата ви е да защитавате 
кораба от опасности и да 
изпълнявате нареждания- 
та на своя шеф. Най-нап- 
ред трябва да ликвидира- 
те извънземни нашестве- 
ници -естествено, със съ- 
действието на разнооб- 
разните си помощници. 
Всички фигури се държат 
толкова интелигентно, колкото се очаква от тях - цивилните страхливо се крият 
под масата, “униформените" храбро се сражават с врага. Действието не се раз- 
вива единствено върху Voyager, а с времето се пренася и върху палубите на 
неприятелсхите космически кораби, където битките продължават с пълна сила. 
От ВАМЕМ SOFTWARE 
j ! обещават, че над 
90% от всичко оно- 
ва, което сте вижда- 
ли B сериала 
Voyager, го има и в 
играта. Дори вирту- 
алните герои много 
приличат на филмо- 
вите, В ЕШТЕ ЕОКСЕ 
s можете да сьбирате 
много и най-различни предмети и орьжия - както обикновените стартрековс- 


КИ OT филмите, така и нови, сьздадени специално за играта, г г 
FOILS 


Тази игра на фирмата 
ION STORM, въпреки че 
използва енжина на 
02, т.е. на екшын, по 
всяка вероятност е 
ВРО. Главен герой в 
нея e Sylvester "Sly" 
Boots, който заедно 
със Stiletto Anyway търси из целия космос артефакти от отдавна изчез- 
нала извънземна раса. Едновременно с това героят се мъчи да устано- 
ви произхода и намеренията на създанията, които нападат световете, 
населени с хора. Авто- 
рите на играта обеща- 
ват интересни неща - 
над 100 нива и 150 раз- 
нообразни чудовища, 
срещу които се борите 
с оръжия, които сами 
си сглобявате от най- 
различни части. 
АМАСНВОХ трябва да се 
появи някъде към края 
на тази година. 


Най-сетне фирма MAXIS реши да ни 
позволи да надникнем в къщата на 
Ѕіт-ови, да им поизцапаме килими- 
те, да изядем храната в хладилника, 
да се изкъпем в банята и да подрем- 
нем в леглата им. Това гостуване в 
бітіһайв е всъщност играта THE 
SLIMS, на която някои чуждестранни 
геймърски списания така се възхити- 
ха, че я обявиха за най-добрата игра 


на Световното изложение, за което подробно ви разказахме в миналия брой на 
Master Games. И навярно са прави - в играта можем да си гледаме цялата сим- 
патична біп-фамилия, да им построим 5іт-къща, да я обзаведем със біт-мебе- 


ли, да каним Sim-cCb- 
седите на градинско 
барбекю (а ако не ни 
харесват, да им пра- 
вим кални номера, 
докато не издържат и 
се изселят другаде)... 
При това всички Sim- 
чета си имат съвсем 
различни характери: 
един е добър худож- 
ник, друг - опитен 
готвач, трети - офицер, четвърти - работник, пети - шеф на мафиотска групиров- 
ка... Ит.н. ит.н. Само от нас зависи каква професия ще им изберем. 


Тази игра на фир- 
мата ION STORM 
използва енджина 
на UNREAL, а дейс- 
твието й се развива 
през 2052 година, 
когато светьт хич 
не изглежда добре. 
Терористи, нарко- 


| ` umma 
! Б 
тъ 
тици, болести и 
всякакви други га- 


дости унищожават по улиците хиляди хора, а богата- 
шите си живеят живота в своите високи палати. Ва- 
шата задача като агент, специалист в борбата срещу 
тероризма, е да намерите заговорниците, които имат 
намерение да завладеят целия свят. По време на ски- 
танията си се сприятелявате с всякакви влиятелни 
хора. DEUS ЕХ има някои черти на RPG. Модифици- 
раният енжин на UNREAL пък осигурява прецизно 
моделиране на всички обекти - можете примерно да 
замеряте противниците си с вази с цветя, със статуи, 


с каквото ви падне. Очаква се играта да излезе в началото на 2000 година. 


След големия успех на мултиплеърната игра 
ЗТАВЗЕСЕ: TRIBES фирмата ОУМАМК се е зах- 
ванала с нейното продължение, което трябва да 
се появи на пазара някъде в началото на 2000 
година. Естествено, очаква се TRIBES 2 да е по- 
добра от първата серия. В нея има още едно 
(пето) племе - племето на Віобегт-ите. Това са 
бивши роби на хората, за които войната е въп- 
рос на лична чест и достойнство. Затова всич- 
ко, ковто има два крака, две ръце и малко при- 
лича на човек, се унищожава от лазерните им 
оръжия. Освен бивши роби, има и нови свето- 
ве, и нови оръжия, които, твърдят от DYNAMIX, 
са още по-големи и унищожителни. TRIBES 2 
може да се играе и на компютри Макинтош. 


Dungeon Keeper 2 
Вече доста време фирмата BULLFROG с 

занимава с продължението на успешната 
стратегия DUNGEON KEEPER. В сравнение 
с първата игра в DUNGEON KEEPER 2 зна- 
чително е преработена основната систе- 
ма на играене. Погледът остава същият, 
но далеч повече са възможностите. Гей- 
мырыт разполага със специални качества 
на отделните фигури. Например елфите с 
орловия си поглед "долавят" отдалеч враговете, вампирите хипнотизират нещастните си 
жертви, а по-слабите създания изпитват страх от по-силните. Всяка фигура има опреде- 
лен начин на водене на боя - едни се мъчат да изненадат противника в гръб, други са 


непоклатими като скала, трети засипват враговете с дъжд от стрели и вълшебства... А 


най-хубавото е, че геймърът рар 
може да си комбинира различ- F 


А 


м 

ет, 
ни чудовища с различни качес- w 
тва - по желание! 


Alligator 

След успеха на играта TEAM АРАСНЕ фир- 
мата 51МІЅ сега се прехвърля от другата 
страна на бившата желязна завеса и 
подготвя симулатор, в който главната 
роля изпълнява модерният руски хели- 
коптер Ка-52. В играла има две кампа- 
нии. Първата е в Белорусия (днешна Ба- 
парус), където местните националисти се 


1937 година, когато най-известните марки авто- 
мобили са Бугати, Мерцедес и Бентли. По трасе- 
тата карате с главозамайващата скорост от 150 
км/час, Може да избирате измежду всички слав- 


rianel от [ L 
Фирмата ҒОХ ІМТЕВАСТІМЕ притежава един интересен nu- 
ценз - на известната "Планета на маймуните“, Сега обаче 
играта използва за свой първоизточник не толкова фил- 
мите, колкото книгата на Пиер Бул. Това е екшън-адвен- 
чър, който се разиграва на Земята някъде в далечното бъ- 
деще, когато маймуните царуват, а хората са техни роби. 
Вие, в ролята на пилот на космически кораб, катастрофи- 
рал върху тази планета, трябва не само да бягате от май- 
муните, които са по петите ви, но и от всички други *рож- 
би" на здрената катастрофа - огромни прилепи, мутирали 
хиени, плъхове и какво ли още не, Както в играта LITTLE 
BIG ADVENTURE, главният герой може да се придвижва по 
три начина - 
скришом, бър- 
зо и нормал- 
но, Играта съ- 
държа 15 or- 
ромни нива, 
ВСЯКО ОТ КОИТО 
има около 4 
части. Излиза 
в началото на 
следващата 
година. 


а. 
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ни автомобили от трийсетте и четирийсетте годи- 
ни, с които карате из целия свят - от Великобри- 
| тания и Германия, та чак до Либия. Производите- 
лите на играта, уелската фирма BROADSWORD 
ІМТЕВАСТІМЕ обещават реалистични катастрофи и 


бият с руснаците, Втората е в Таджикис- 
тан - там пък ислямските фундаменталис- 
ти искат да завземат насилствено власт- 
та. Хеликоптерът ви разполага не само 
със стандартните ракети "вьздух-вьздух" 
и с лазерно насочвани противотанкови 
снаряди, но на него може да се закачи и 
огромна ракета, с която се разрушават 
сгради и мостове. Използваният енджин 
служи добре за моделиране на земята, 
което при нисък полет в от огромно зна- 
чение - виждат се дори дръвчетата и 
храстите. И най-интересното: играта ro- 
вори по време на мисиите на руски език. 


повреди, отличен физически модел, чудесен из- 
куствен интелект и Т.Н. След многобройните “Фор- 
мули" най-сетне едно състезание със стари авто- 
мобили, което си е разнообразие. 


L ща | 
АН II пегпооа 
Тази игра е за геймърите, които напоследък плачат за адвенчьри от типа 
"point-and-click". В АВСАТЕВА на фирмата UBISOFT сте в ролята на "вълк- 
единак", т.е. шеф на група от четирима, търсеща тайнствена банда, KO- 
ято иска да събори от власт принца владетел на града. Играта е с нели- 
нейно действие, което означава десет различни завършека. Всеки МРС 
е сьс свой характер, професия и качества и се държи като истински чо- 
век. Има ги (макар да става дума за адвенчър) и ВРб-елементите - усь- 
вършенстване на уменията, статистики и т.н. Авторите на играта я опри- 
пичават на микс между BALDUR `S GATE и BLADE RUNNER, което е доста 
смело твърдение. Да изчакаме до началото на следващата година, за да 
видим какво се е получило. 
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Фирмата VIRGIN ce надява upes EVOLVA na ce завьрне 
на голямата геймърска сцена. Действието се разиграва 
в далечното бъдеще, когато човечеството е отишло 
доста напред в генетичното инженерство и е създало 
Genohunter - изкуствен войник, способен да се справи 
с всяка ситуация. Този бепопипіег умее да се самоусь- 
вършенства с помощта на ДНК-кода на мъртвите си 
врагове, Ако например Сепопитег ликвидира някое 


те се изстрелват някьде в космоса и унищожават 
планетите. Докато яйцата зреят, паразитът произ- 
вежда армии от гадни твари, които ги охраняват. 
Вие играете в ролята на Evolva, командир на група 
Сепопитег-и, които тръгват по планетите да се 
борят с паразита и неговите армии. Genohunier- 
ите се управляват от палубата на космически ко- 
раб, който се движи в орбита около дадената пла- 


нета. По време на играта можете да променяте z 


своите Сепоһџпіег-и чрез тъканите от убитите Bpa- 
гове, Така вашите войници придобиват разни до- 


пълнителни качества - плюят огън и стрели, израс- 
тват им огромни нокти, могат да се прилепват до 
стените ит.н. Към края на играта всеки Genohunter 
вече е уникална единица със свои способности. 
Правилната употреба на тези войници ви помага. 
успешно да завършите играта. Комбинациите на раз- 
личните качества и умения на Genohunter-ATe са някъде 
около един милиард! EVOLVA е микс от 30-екшын и real- 
їгпе-стратегия, така че се налага не само да планирате 
стратегически от орбитата на вашия кораб, но и да уп- 
равлявате всеки бепопиптег с 30-поглед направо върху 


създание, което може да лети, абсорбира мъртвата му 
тъкан и придобива това негово качество. В същото вре- земята. Враговете ви са извънземни, нехуманоидни и с 
ме галактиката в нападната от паразит, който може да много добър дизайн. Което подсказва, че трябва Да 


унищожава цели планети. Паразитът снася яйца, после очакваме много интересна игра. | 
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Тази игра на фирмата EIDOS трябва да е на пазара към 
| края на 1999 година. В ЗАВОТЕШВ в ролята на Shin 
| lenagy спасявате горката си сестра от хищните нокти 
| на компанията СЕ М.Е., която е отговорна за смърта | 
| ина вашия дядо. Тези две много съществени причини | 
ви амбицират да съсичате вашите врагове на съвсем 
дребни парченца. В борбата обаче не сте самотен - 
навсякъде ви съпровожда вярното куче 5һіго, управ- 
лявано чрез компютъра. Кучето не само ликвидира 
| враговете ви, но е и много полезно, когато трябва да 
се промькне в тесен коридор и да донесе някой ценен 
предмет, до който не можете да се протег- 
нете. Авторите обещават не само 20 нива ! 
в играта, но и висок изкуствен интелект на 
противниците ви (над 30). 


| HEIST e от игрите, в които играете ролята на отрицател- 
Í ния герой. Вие сте бандит и крадец - в началото ама- 
| тьор, който обира бензиностанции, а после банки, ох- 
ранявани от половинметрови стени и всякакви детех- 
тори и лазери. В града, където се развива действието, 
се сменят денят и нощта. Хората сутрин ходят на рабо- 
та, а вечер се прибират вкъщи... Колкото по-славен и 
известен бандит ставате, толкова повече всички се 
страхуват от вас, а полицията залага все по-сложни и 
опасни клопки и засади, за да ви залови. Главното в 
HEIST е стратегическото планиране, особено в по-нап- 
редналата фаза на играта. Не липсват и драматични 
престрелки, особено ако някой някъде ви издебне и из- | 
ненада. Фирмата VIRGIN ІМТЕВАСТІМЕ планира да пусне 
играта на пазара през ноември. 


СР 500 

Въпреки че фирмата ЕА ЗРОВТ$ доминира в спортни- 
те игри, напоследък започва да се проявява все пове- 
че и конкуренцията. MICROSOFT планира да издаде 
няколко интересни игри. SIERRA SPORTS също изкар- 
ва по някое завладяващо заглавие. Но една от най- 
приятните изненади се очаква да е симулаторът на 
шосейни мотоциклети GP 500 на фирмата MICRO- 
PROSE. Преди всичко тази игра има прецизен физи- 
чески модел - на всеки завой трябва да намалите, да 
смените скоростта и да се наклоните правилно, за да 
не се метнете през глава в канавката (преобръщани- 
ята са много реалистични, казват авторите). Графика- 
та също изглежда е от добрите неща в играта - съвсем 
ясно личат отблясъците по ламарините и разните дру- 
ги светлинни ефекти, Гаражи за ремонти също има. 
Играта излиза някъде през септември тази година, 
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Е Ч У К - 
След дълго тайнствено 

мълчание фирмата SCI се 

преспараши да съобщи, че В 


Е m скоро Време nycka на пазара 
поредната серия на Колкото 

“% є ў .. 3 ВъзхВаляВаната, шолкоВа u 
отричана игра САНКМАСЕВ- 

РОМ. В прессправката авторите 

със задоволство подчертават, че 

7 | onumurme за забрана на играта В 

= някой страни Всъщност са им Han- 
раВилу голяма реклама u са им донес- 

ли големи печалби. Старата истина, 


че забраненияш плод е най-Вкусен, наме- 

A ри потвърждение най-Вече Във Великобри- 

тания, където беше разрешено CAR- 

| MAGEDDON ga се продава единствено В цензури- 
| раната си, т.нар. зомби-Версия u Въпреки moba uz- 
рата мигом се изкачи на първо място В шоплистаа- 


| ma на най-шърсеншше пери. И се засьржа mam MoJ- 


КоВа дълго, че SCI се принуди да издаде сопълнител- 
ни patch-oBe the Bloodbank, koumo могат да се mee- 
ят от официалните интернетовска страници. 


САЛАТ А ГЛ newiexogeua, 
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Кратка справка на споровете около 
CARMAGEDDON 

19 юни 1997 
BBFC отказва ga определи Възрастови ограниче- 
ния на CARMAGEDDON за Великобритания. Като 
причина е посочено - "неморалност на играша". 
20 юни 1997 
VIDEO STANDARDS COUNCIL издава сертификат 
u разрешава британската зомби-Версия, която 
Веднага се изкачва на първо място В шопКласаци- 
ята по продажби. 
5 ноември 1997 
VIDEO APPEALS COMMITTEE опіменя забраната, 
на BBFC, отнасяща се до разпространението на 
нецензурирания CARMAGEDDON. 
14 ноември 1997 
Излиза CARMAGEDDON SPLAT PACK u церата 
Възвръща пърВоначалния си Bug. 
22 октомври 1998 
BBFC не разрешава CARMAGEDDON 2: САКРОСА- 
LYPSE МОУЛ да се разпространява със забележ- 
ката "Забранена за лица nog 18 години!, каквото 
е първоначалното Желание на фирмата SCI, 
VIDEO APPEALS COMMITTEE пък даВа на играта 
сертификат u я допуска В зомби-Версия. BBFC 
поставя проблема пред Асоциацията на gemcku- 
me педагози, която ошхВърля цграша, Въпреки 
обясненията на авторише, че ma е предназначе- 
на само за по-Възрастна публика. Въпреки усили- 
ята на BBFC обаче, игрите от серията CAR- 
МАСЕРроОмМ продължават са се радваш на добро 
здраве, а фирмата SCI продължаВа да почели. 


0102-10 Ц MMAM 


лона, Синоптичната обстановка (дъжд, 
снежни бури) и смяната на деня и 
нощта ще затрудни притежателите на 
някои по-стари карти. Авторите този 
път не са забравили и дребните под- 
робности като например прахоляка 
около колите и улиците. Но най-кри- 
тично става, ако забележите съперни- 
ците си на по-голямо разстояние, ня- 
къде далеч към хоризонта. SCI обеща- 
ва да има предвид, че компютрите на 
много от клиентите й не са върхът на 
технически прогрес. Какви са техни- 
ческите изисквания на играта? Опти- 
малната конфигурация е някъде на ни- 
вото на Pentium Ш 550 Mhz + AGP 
Voodoo 3500 с Direct Х.7 (на който 
CARMAGEDDON би трябвало да достиг- 
не оптималните 30 ЕР5 при раздели- 
телна способност 1280х1024 в 32-би- 
тов цвят). Минималните изисквания 
ще са за по-приемливия Pentium 200 
Mhz с графична карта, поддържаща 
Direct3D или поне софтуерен rendering. 
Stainless Software / SCI 
Дата на излизане: Коледа 1'99 г. 

Трето продължение на изВес- 
тния симулатор на пешекход- 
ни убийства с нов енджин, 
Който Вероятно ще премес- 
mu напред гранч- Г 

ците на Жанра. ІШЕ 
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Преди около gbe години играта MUR- 
DER DEATH КІШ. (МОК) направо събра 
очите на сериозните геймъри. Тя 
беше дело на американската фирма 
5НІМА, но Въпреки големия успех, Бог 
знае защо авторите й се разпиляха 
по широкия свят. И така се разпиля- 
ха, че Втората серия МОК 2 (за Кое- 
то съобщихме съвсем накратко В 
#13 на Master Games] през тази годи- 
на излиза от ръцете на съвсем друга 
фирма - BIOWARE (нейно дело е ВА!- 
Ой" 5 GATE). Но било, Каквото било. 
Няколко души от бившата SHINA са 
се събрали и са основали фирмичка- 
та PLANET MOON STUDIOS. И понеже 
не разполагат Вече с никакВи права 
нито над името, нито над логото 
на МОК, новата фирма е решила да 
покаже какво може и се е захванала с 
играта GIANTS ("Гиганти`). 

Още първият поглед върху GIANTS показва, 
че тази игра - и в игрално отношение, и в 
графично, и в музикално - се очертава като 
нещо наистина ново, като при това е опазе- 
но всичко най-добро от "наследството" на 
МОК. Геймърите, които познават МОК, пом- 
нят, че играта е характерна преди всичко със 
странните си забавления: трябва да се пра- 
вят странни неща по странни начини. МОК е 
екшън, в който геймърът трябва не само да е 
бърз и точен, но еи длъжен да проумее щу- 
рите правила на света, в който се разиграва 
сюжетът. В GIANTS положението е почти съ- 
щото. Казвам го от позицията на личен опит 


- няколко дни прасках алфаверсията на но- | 


вата игра до пълно изпотяване на нещастно- 
то ми РС. В GIANTS има три раси и всичките 
могат да се управляват последователно в от- 
делните нива. Най-напред това са въоръже- 
ните с високи технологии Мессагіп5 (мека- 
рини) - роботчета, разполагащи с лазерни 
оръдия, ракетохвъргачки, гранати и всякакви 
други унищожителни оръжия. По-късно под 
ваш контрол в играта влизат вълшебстващи- 
те морски русалки Sea Reapers. Те се раз- 
хождат голи, "както ги е майка (или някоя 
вълшебница) родила", но пък са хлъзгави, 
бързи, чевръсти и главно - владеещи различ- 
ни вълшебства, които унищожават всеки, 
който им се изпречи на пътя. И най-накрая 
във вашите ръце попада най-унищожителна- 
та и могъща сила, огромният Каршо (Кабу- 
то). За разлика от първите две раси, от кои- | 
то в един или друг момент имате в тайфата | 
си по няколко екземпляра (от един до пет), 
Кабуто е един-единствен, но затова пък гра- 
маден; същински гигант, заемащ почти целия 
екран. Докопа ли някого в ръката си (напри- 
мер някой мекарин) и го вдигне във въздуха, 
все едно че държи мушичка - така изглежда 
отстрани. Сега се опитайте да си представи- 
те как в един прекрасен момент цялата тази 
сган се събира на едно място и всички се 
нахвърлят едни срещу други. При това още 
нищо не съм споменал за другите мутанти, 
МА5ТЕН САМЕЗ #15 


| 


странно и едро 
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живеещи на страхотната планета, където ста- 
ва действието. На около 40-те острова, със- 
тавящи раздиран от непрекъснати разпри ар- 
| хипелаг, живев например окаяното местно 
| население от Smarties (смарти), които в по- 
вечето случаи служат за неволни мишени на 
свистящите куршуми и светкавици. Освен 
това има и двайсетина вида всевъзможни су- 
| хоземни и водни твари - като се почне от ша- 
| шавите "крави" Vimps и се стигне до огнеди- 
шащите раци и бронираните дракони. Играта 
е разделена на около 60 мисии. Особеното | 
обаче е, че задачите постоянно се изменят в %- ра 
най-неочаквани резки посоки. Например в 
една от мисиите защитавате заедно с мека- | | 
рините укрепена база, а веднага след това в 4 
следвашата мисия трябва заедно с гиганта 
Кабуто да направите на пух и прах сышата 
тази база. На по-кьсните нива се сбльсквате 
със случаи, в които с една фигура се биете 
Ю срещу други две, след което обаче трябва 
хитро да изманипулирате единия от против- 
ниците така, че да се включи в битката вече 
на ваша страна срещу третата фигура (ако, 
"да речем, се сдобрите с морските русалки, | 
печелите силен съюзник срещу Кабуто) и т.н. 
И понеже всяко примирие на пъстроцветния 
и красив, но див архипелаг е временно, нико- 
га не е ясно накъде ще ви завърти в следва- 
| щия миг сюжетът. С пълно основание GIANTS 
може да се нарече игра на изненадите, защо- 
то стях се сблъсквате на всяка крачка. А въз- 
можността да играете на страната на три съв- 
сем различни фигури (с поглед или от типа на 
000М, или на МОК), направо плаче за хубав 
и оригинален мултиплеърен режим - нещо, с 
| което авторите на играта обвщават да се за- 
| нимават през цялото лято, докато го изпипат. 
| 30 графиката е толкова красива, че може да 
ви секне дьхьт. И още нещо има в играта: не- 
вероятната пластичност на целия игрови 
свят, т.нар. terramorphing. Действащите тва- 
ри буквално преобразуват самата земя. Нап- 
[== ример някои вылшебства на морските русал- 
К] ки или едно по-силно стискане на Кабуто MO- 
Î гат да деформират цели планини или да пото- 
пят в морска вода долините. 
Planet Moon Studios / Interplay 
Дата на излизане: 09/'99 г. 


| Накратко Казано, GIANTS е една от 
Че най-обещаВащите игри, Които тряб- 
ПИЯ Ва да се появят през тази година. 
ПИ Игра с особена атмосфера и странен 
| дизайн, В Която Влизате В ролята на 
| брутален гигант, на сьблазнителни 
морски русалки и на роботи, окичени 
и: традиционните Картечници. И В 
_ страхотен мултиплеьр с отлична 
| графика, звук и сюжет! Дано - есента 
Вече не е толкова далеч! 


s Странна игра, даже по-странна и 
от МОК • Класически екшън с елемен- 
| ти на стратегия = Прекрасна графи- 
Ка и сюжет МЕн! 
мА Пр 
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Надали някой по света е npenno- 


лагал през далечната 1965 година, 
че интересът на зрителите кым Star 
Тгек не само ше се задьржи повече 
от трийсет години, но и ше премине 
в следващото хилядолетие, до кое- 
то ни остава почти година и полови- 
на. Най-пресният пример в това от- 
ношение е подготвяната от фирмата 
производител BINARY ASYLUM и 
фирмата дистрибутор ІМТЕНРІ ДҮ 
игра STAR TREK: NEW WORLDS. В 
тази геа№те-стратегия може би за 


пръв път в богатата стартрековска 
история авторите са пренесли бит- 
ките от откритото космическо пространство 
върху повърхността на планетите, което им е 
предоставило нови безкрайни възможности и 
място за развихряне на фантазията. 

Откъс от записките на Капитана: "Звездна 


=" , 
дата 9521.4. Най-сетне пристигнахме в Неут- 
ралната зона. Веднага установихме, че след из- 
лизането на ромуланския експеримент извън 
всякакъв контрол зоната прилича на нива, за- 
| сята с най-различни нови планети. Аномалиите 
са довели не само до възникването на много 
нови светове, но и до появата на огромни 60- 
гатства, което ни кара да предполагаме, че тук 
бъдещите конфликти са неизбежни. Ромулани- 
те сега са в разцвета на силите си и предявяват 
претенции към всичко наоколо, като твърдят, че 
положението е такова благодарение точно на 
тяхната намеса. Клингоните, според нашите 
наблюдения, също ще се опитат да натрупат 
колкото може повече слава и богатства. А ние, 
ние ще се опитаме да правим невъзможното - 
да установим, кой носи отговорността за тези 
нови светове и дали те са населени.” Нещата 
са ясни. В играта става дума за конфликт на 
трите традиционни раси от света на Star Trek, 
които имат едни и същи намерения, но се раз- 
личават по средствата, с които възнамеряват 
да постигнат целите си. Федерацията е достиг- 
нала много високо стъпало в еволюцията си и 
може да развива нови технологии по-бързо от 
съперниците си. Но пък тя е обвързана с Феде- 
ралното право, т.е. със закони, които не й раз- 
решават да нанесе първи решителен удар. 
Клингоните смятат, че не технологиите, а техни- 
ката решава всичко. При това техният Кодекс 
на честта изобщо не ги ограничава в унищожи- 
телните им намерения, освен в избиването на 
цивилното население. А ромуланите разчитат 
преди всичко на своите невидими единици и на 
началниците си, които заради изпълнената за- 
дача често затварят очи над извършваните бе- 
зобразия и жестокости. Целият сюжет е раз- 
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делен на двайсет и пет мисии, но засега не е 
съвсем ясно дали става дума за окончателния 
брой на мисиите или само за една от кампани- 
ите. Целта на всяка мисия е строеж на жизнес- 
пособни колонии с помощта на полезните из- 
копаеми на отделните планети и изпълнение на 
различни задачи - унищожаване на врага, отк- 
риване на лекарства срещу избухналите нови 
епидемии, построяване на лечебно-оздрави- 
телни комплекси и т.н. Вашите интереси и тези 
на вашите съперници (последните с напредва- 
нето в играта се увеличават с още три високо- 
развити раси, засега криещи се дълбините на 
Alpha Quadrant) се кръстосват непрекъснато, 
така че не само водите бойни действия, но и 
трябва да поизучите изкуството на дипломаци- 
ята. Важна промяна в сравнение с другите 
геайте-стратегии е персоналът на базите, към 
който много скоро съсредоточавате всичките 
си усилия, за да умножавате неговите умения и 
способности. Тоест, ако искате да нападате и 
побеждавате, трябва не само да произвеждате 


танкове, но и да обучавате танкисти, които да 


ги управляват. Колкото по-опитен е | 
водачът на вашия танк, толкова по- 
добър е резултатът от сражението. 
Освен това трябва добре да преце- 
нявате примерно дали към някоя | 
непроучена вражеска територия 
имате сметка да изпратите петдесет 
от най-опитните си пилоти, които 
рискувате да загубите завинаги. За 
самите единици засега се знае, че № 
94% от тях са напълно оригинални, | 

каквито досега не сме виждали и из- || 
пробвали. Според наличната инфор- 
мация околната среда предлага без- 
брой коварни уловки 
от рода на гравитаци- | 
онни полета, отровен | 
въздух, причиняващ 
корозия на сградите и 
единиците, йонни поле- 
та и всякакви други 
бойни чудесии. Цялата 
игра ев много силен 
3D-engine, за който 
през последните някол- 
ко месеца се появиха 
много хвалебствени 
слова в Интернет. И 
картинките, и техни- 


DA на! 


New WORLDS 


ческите спесификации подсказват, че може би 
действително става дума за нешо изключител- 
но. Всяка дреболия е от фино и грижливо изпи- 
пани полигони, които правят визуалното изжи- 
вяване по-силно. Което предполага, че този ен- 
джин вероятно ще бъде използван и в много 
други игри. 
Binary Asylum / Interplay 
Дата на излизане: 8-9/'99 г, 

- ВеаЙіте-стратегия от света на Star Trek - MHo- 
жество нови интересни елементи - Силен 30- 
engine, обещаващ super визуално преживяване 
пеше до Y 2 Ж Я 


ә 2 аа та ж 


( 


Няма фен, който да се в — 


докоснал до някоя от трите чудесни 


стратегии, наречени на името на = 


прочутия римски император, и пос- 
ле да не се е размечтал за друга по- 
добна игра. Е, сега вече май мечти- 
те стават действителност, главната 
заслуга за което в на фирмата 
ss ONS. 

‚ че в играта 
PHARAOH мястото на действието не 


е в древния Рим и на Апенинския 
полуостров, а малко по на юг - в 
стария Египет. Който добре познава 
CAESAR и особено третото ñ про- 
дьлжение (рецензия за САЕЗАВ 3 има в #6 на 
Master Games от октомври миналата година), 
няма начин да не прозре, че енджиньт е съ- 
щият. С тази разлика, че сега списьците на фун- 
кциите са изписани не на добрия стар латински 
език, а с йероглифи, над които може да си ску- 
бе косите всеки а египтолок от Со- 
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фийския университет. Но вие, за разлика от 
професорите, проблеми с иероглифите няма да 
имате. Но по-важното е, че още през есента на 
тази година любителите на стратегически игри 
от типа на SIM СПУ ще имат над какво адски да 
се кефят. < сакво става | а във РНАВАО! 
За нещо съвсем традиционно и класическо - 
строеж на градове в условията, предоставени 
от майката природа, бащите програмисти и 
кръстниците дизайнери. В играта има двайсет 
нива, всяко от които в различно място в Египет, 
с различни условия и с различни проблеми. Но 
вие навярно знаете, че в Египет и до ден-дне- 
шен има само два, но затова пьк огромни проб- 
лема. Първият е сушата, вторият - водата. Су- 
шата е господарката на пустинята и направо си 
е враг на заселването. Водата пък е постоянна 
беда за плодородните земи около река Нил, пе- 
риодично унищожавани от наводненията. Ей 
тези египетски проблеми са и вашите 
проблеми в играта. И още нещо. Трябва 
да се съобразявате точно с петнайсет 
божества, всяко от които е свързано по 
един или друг начин лично с вас ис ва- 
шия град. И не само това, ами се нала- 
га да строите в тяхна чест все по-голе- 
ми и по-големи храмове, за да печели- 
те благоразположението им. Разбира 
се, занимавате се и с обикновени стро- 
| ежи = на пазарища, жилища, хамбари, 
казарми за армията, защитни валове и 
други подобни. Богатствата си, за раз- 
лика от играта САЕЗАВ, съхранявате в 
сгради, разп- 
ръснати (или 
концентрира- 


LZ 


Ола Лань | 


ни) из целия град и трябва много да внимавате 
при евентуални вълнения или бунтове обирд- 
жийската паплач да не ви ги разграби. Затова 
не оставяйте тази сган нито за миг да скучае. 
Най-добрият начин да я държите в подчинение 
е да я съсипвате от работа и по непрекъснати- 
те строежи на пирамиди и сфинксове. Вашата 
цел е във всяко ниво да построите по един MO- 
нумент. Не забравяйте, че за изграждането на 
такива неща са необходими финансови и чо- 
вешки ресурси, които също трябва да си ги 
осигурявате. Хората ви са специализирани: 
едни могат да правят едно нещо, други - друго, 
но всичките, събрани заедно, изграждат ваша- 
та пирамида. Ей такива всякакви правила тряб- 
ва постоянно да спазвате в играта. В противен 
случай никога няма да успеете да станете ис- 
тински фараон в една от най-забавните страте- 
гически игри, които излизат през настоящата 
година. 


sions sierra Studiot 


ата На излизане, мол 


- “качествената строителна серия на 
Impressions ще има още едно братче - 


атрактивната среда от древния 
11 


Египет - строеж на пирамиди 
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AKO някой не е наясно с. 
RESIDENT EVIL, той просто 
е пропуснал класиката на | 
онези по-игри, които са | 
главно и предимно за хора 
с по-здрави нерви, люби- 
тели на силни усещания. | 
Но не е късно да си навак- | 
са. След RESIDENT EVIL 2, която 
излезе наскоро, сега доста изне- 
надващо на дневен ред е RESIDENT | 
EVIL 3: NEMESIS. Представена за 
пръв път на ЕЗ в Лос Анджелис, тя 
е свързана по много интересен на- | 
чин с предишните две серии. Вто- | 
рата започва общо взето без ло- | 
гична връзка с първата и среднос- 
татистическият геймър смята, че | 
старите герои са потьнали вдьн 
земя. Сега обаче се хвърля свет- 
линка по въпроса. NEMESIS започ- 
ва по времето на RE2, но продъл- | 
жава и след това. Може да звучи | 
заплетено, но не е никак сложно. 
Ако наглед е необмислено толкова 
бързо трето продължение на такъв 
касов хит, САРСОМ дори са длъж- 
ници - заради разкриването в пъл- 
ни подробности на великблепната | 
история, с която не всяка игра 
може да се похвали. Добрите 
ни познайници Chris, Barry 
и Jill пак са тук, но никой за нищо 
не им вярва. Отчасти, защото 


"всичките доказателства са отнесе- 


ни от огромната експлозия в пан- 
сиона в покрайнините на града. Но 
и защото корумпираният шеф на 
полицията прикрива зловещата 
корпорация Umbrella. Chris се отп- | 
равя към главната квартира Ha | 
корпорацията в Европа, а Jill ре- 
шава да се оттегли от организаци- 
ята 5.Т.А.В.5. (Special Tactics And 
Rescue Squad). Точно когато 6 на 
път да напусне Вассооп Сйу, се по- 
явяват тварите от ВЕ? и започва 
действието в играта - и в двете 
части едновременно от гледна точ- | 
ка на събитията в града. Отначало | 
играете c Jill, но по-късно влизате 
в кожата на коравия бразилски 
наемник Carlos Oliveira, КОЙТО 
трябва да намери лек и да спаси 
Jill - иначе я чака незавидната ChA- | 
ба на зомби, а тепърва й предстоят 
множество приключения. Щом тя | 
дойде в съзнание, събитията се | 
развиват в следващото денонощие | 
след края на RE2. В интерес на | 
истината няма глобални 


промени като нов енжин или | 
променен начин на контрол в 
сравнение с втората част. Това ще | 
рече, че решения, взети в даден 
момент от играта, влияят върху по- 


силни усещания 


оферта за търсачи н 


трани от тази игра. В играта има | "голяма част от Васооп 
10 различни вида зомби, ня- City, както и някои нови местен- 
кои от които вече сме виждали в пре- ца. Пьрвата половина на играта 
дишните части Новите са с по-раз- | вьрви в жилищната част на града, 

| нообразно облекло или изглеждат | B която Jill изследва улиците, ane- | 
| "по-живи". сякаш не са мъртви от OT- | ите и полицейското управление, | 
давна. И не обикапят безмозьчно в откъдето започна историята в 
кръг. когато ги приближите. Някои от ВЕ2. По-нататък среща Brad | 
тях стоят облегнати безжизнено на Vickers, 5.Т.А.В.5. пилот и герой | 
стена и се "събуждат" в най-неподхо- | от ВЕ (скрит герой и в RE2), koň- | 
nauma момент Не винаги сграбчват то е ухапан от зомби и преди да 
крака ви, когато са на земята, но ви | избяга, споменава, че НЕЩО 
трябват и много повече патрони, за. преследва членове на организа- | 
да ги обезвредите поне за известно umata $.Т.А.В.$. Става въпрос за | 
време. Общо взето, все съществени | Nemesis, наглед непобедим звяр, | 
крачки по пътя към създаването Ha | | обикалящ града и подобен на’ 
¦! по-интелигентни врагове, които | | този, който зарази Claire в ВЕ2. | 
| крият по някой и друг мръсен номер в | | Но само наглед. Ще види той Kak- 
джоба си. Отваря се много по- | | во може нашата героиня - с нея | 
шега не бива, както впрочем и C | 
всяка друга компютърна девойка | 
| в последно време. Въпреки че | 
действието се развива в 
малко провинциално | 
градче, често имате чувството, | 
| | че сте се загубили из криволиче- 
| щите улици. Струпаните барикади | 
| | се събарят от напиращите зомби, 
Пожарните стьлби, множеството | 
1 | стъпала и тайните пътечки дават 
по-голямо чувство на свобода от | 
простото преминаване от стая в | 
стая от ВЕ и ВЕ2, Дано времето 
за зареждане при отваряне на | 
всяка врата да е по-кратко. Да, | 
| наистина най-ужасяващото нещо 
| в ВЕ2 е паузата при вратите! Ако | 
| случайно сбъркате последната и. 
| ви се наложи да влезете или да | 
| излезете отново, а после да на- | 
мерите правилната... Здрави HEP- | 
ви трябват за тази работа. Това | 
е положението, геймъри! | 
„Гответе се за поредна класика | 
във вълнуващия жанр на екшъна 
„с вкус на хорър. Nemesis значи 

| възмездие, така че за нашите ге- 

| pou дойде денят да отговарят за 
прегрешенията си. Макар че по 
всякаква логика злото не може да 
търси отмъщение, то е навсякъде. 

и както в живота, невинаги става | 
това, което очакваме. По-добре е 
човек да се изправи лице в лице | 
със страховете си, преди те да 

| „станат ужасяваща реалност. И 
| | може би най-вече да се моли 
онези въображаеми създания на 
мрака един ден да не се материа- 
лизират - нали помните, че и те 
някога са били хора! И така, | 
чакаме. RESIDENT EVIL 3 - | 
NEMESIS ше излезе за Ko- | 
pena. Стига по традиция 
като всяка добра игра да 
не закьснее порядьчно. | 


| 
| 


лите от САРСОМ обещават, че на едно и също място | 

| могат да се случат различни неща, т.е, преодолянае | 
омразната праволинейност. Но внимавайте: каквото | 
и да правите, правете го бързо, защото в град, пълен 
| със зомби, времето е сред многото неща, с които НЕ | | 
разполагате. Доста от събитията зависят от времето, | k 
в което ги извършвате, така че бързайте! И управле- | | 
нието на героите е общо взето същото, което значи, | 
че ако извадите оръжие, не може да мрьднете и на | 
милиметър. Все пак, за да не е абсолютна приликата | 
| с RE2, има и някакво допълнение към начина на при- 
| целване - какво точно обаче, времето ще покаже. | 
Освен динамична камера в 30 околна среда, ВЕЗ има | 
| опция и за фиксирана камера при предварително |, 
рендирана околност. Може да звучи ограничаващо, ` · 
но зададените гледни точки са направени така, че все | 
| пак да има някоя и друга лоша изненада от време на | 
време ~ пълен поглед винаги и върху всичко просто | ЗЫ 
| He е рвалистичен. Вероятно това не е по вкуса на ~î NWH / горядъчно. | 

| всеки, но който 6 с по-слаби нерви, нека да стои нас- | A м. РАС À благодарение на Cali _ 
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Hamo по-малко ~ суперджендем! Може ли душата да се отдели 
от тялото? 


Или да се целувате романтично 
с тристагодишна вуду-жрица? 


Може, s SHADOWMAN 


Оше при пьрвия досег с Shadowman ми 
стана ясно, че е мъжкар и с него ще се разберем. 
Мигом пролича, че е силен и хладен мъж, чийто 
живот не е песен. Някога Shadowman бил истинс- 
ки човек, дори студент по литература, и се е каз- 
вал Mike LeRoi. След ред нещастни събития обаче 
(свързани с вуду-магии) Mike загубва семейство 
си, умира нещастно... И оттогава не намира покой, 
защото става марионетка в ръцете на вуду-шаман, 
на когото е длъжник. Обаче! Появява се красивата 
тристагодишна вуду-жрица Mamma Меце в тялото 
на невинна девица и предоставя убежище на не- 
щастния нежив Мже. А за да е по-спокоен, изяжда 
сърцето му и след дивашки ритуали отпечатва на 
гръдния му кош маската на вечността, Маската на 
старите африкански вуду-шамани, охранявали 
света на живите от злините на света на мъртвите. 
След ритуала Mike се събужда като Shadowman, 
безсмъртен владетел на сенките, су то 6 
който може да пътува между царс- | ق‎ _. 
твото на мъртвите и света на живи- i 

те. И защо 6 всичко това, ли? Ами 
в света на мъртвите става нещо се- 
риозно и нередно. Необходим е 
нов пазител на реда, нов | 
Shadowman. Предишният пазач ns- |? 
чезва преди стотина години, когато | 
от него няма нужда. Но сега пак е 
необходим, защото група от света 
на мъртвите е осъществила връзка 
между пькьла и земята чрез пети- 6 
ма живи серийни убийци. Новият # 
Зпадоуитап трябва да иде в пькьла, да разкрие 
тази връзка, да я проследи до реалния свят и да 
унищожи петорката. Всичко това е много за бив- 
шия Mike, така че в настъпилата бъркотия той из- 
плюва и последния съсирек кръв от гърлото си и 
се измъква от осквернената мръсна църква някъ- 
де в блатата около Ню Орлеан. Навън, под слаби- 
те слънчеви лъчи го посрещат с вяло лаене умре-› 
ли кучета... Посмъртните съдби на нещаст- 
ните (а може би щастливи) Стражи на сенките, 

които са се изплъзнали от безкрайното колело на 
живота, се мяркат толкова набързо, както се мяр- 
ка в тревата пепелянка, преди да те захапе по гле- 
зена, т.е. секунда по-рано. Да благодарим на 
неТигок-овата издънка на фирмата IGUANA, че ни 
предоставя неотразим миг да надзърнем в полу- 
открехнатата утроба на пъкъла, където има толко- 
ва много за гледане, слушане, изпробване и глав- 
но за усет чрез собствената кожа. Но да не изп- 
реварваме това, което и без друго ни чака. Да 
тръгнем по стъпките на Shadowman, който в кър- 
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всичко може. 


вавите реки плува като риба, в огнените ветрове 
лети като искра, в студените железни помеще- 
ния за мъчения стои в ъгъла и наблюдава, а в 
пъкления заговор идва като спасител. Лети си 
Shadowman насам-натам между двата свята, 
но винаги внимава какво ще каже Mamma 
Мейе, която е едновременно негова майка, 
любима и палач. Какво да се прави ли? Тряб- 
ва да се освобождават черни души от задуш- 
ните кожени барабани, да се събират черепи 
от вуду-ритуалите, да се търси в пъклени- 

{ 7 те дълбини нещо разрушително - за да 
I бьдат унищожени накрая петимата се- 
рийни убийци. Това са задачи- 

те. Останалото са действия... В 
земята на мъртвите IGUANA ` ` 
е сътворила атмосфера, 
Ди ” пьлна с хълцащи сенки, които 
постоянно се мъчат да докопат о 

ы Ѕһабомтап с остри нокти и големи | 
зъби. Shadowman има особено оръжие, 

с което отделя душите на умрелите от 

техните разпадащи се тела. Изяждайки 

% беззащитните отделени души, юнакът сянка : 
печели за себе си жизнена сила. Някои тва- · 

ри се противопоставят на отделянето на ду- 
шите си и твоят герой е принуден да използва 
други "инструменти" - я някое огнеплюещо уст- 
ройство, я някой вуду-омайвач. Той омайва, 
примамва, изгаря, замразява или тъпче с олово 
субекта на мушката си, докато онзи не падне на 
колене и не помоли за милост. Точно в този ре- 
шаващ момент бързо трябва да се изстрелят ня- 
колко "отделителя" на души от основното оръжие, ` 
които милосърдно вземат душите на враговете. Но няма 
индикатор "колко още живот им остава". Затова трябва да 
‚ ги млатиш с добре прицелени и обмислени изстрели до 
момента, в който се разколебаят и паднат на колене. 
Може да се случи в някоя голяма битка да свалиш ня- 
кого (или нещо) на колене и по някои причини в 
тарапаната да не успееш да го подчиниш. Пом- 

ни, че само след секунди този щастливец ще 

се изправи и съвсем здрав тръгва да се 

A бие с теб. Tosa отличава играта SHAD- 
OWMAN от другите 30-пукотевици - или 
избягваш да заставаш на мушката на 
| враговете (особено ако са организи- 

— рани в глутница), или отделяш много 
индивидуални грижи за всеки враг по- 
отделно. Така всяка битка е уникална 
по своя характер и хич не е лесно да от- 
гатнеш как ще продължи и как ще завър- 
ши. Много интересно е да следиш възхо- 
да на силата на Shadowman, който“ с 
времето става все по-могъщ и може да 
изстисква душичките на някои от 
по-слабите си противници само с 
едно злобно проблясване. Но в — 
| пъкъла има и други, по-жизнеспо- | 
собни твари, върху които обичай- | 
ните оръжия на Shadowman не дейс- 
тват, затова трябва да се измисли нещо 
различно, Най-сериозният проблем е уни- 
щожаването на серийните убийци, които се 
разтакават из света на живите - Shadowman- 
овият “отделител" на души в този същия свят не 
работи. Освен в абсолютна нощ, но такава нощ, 


От светлината няма и следа 


И: 5-38) 


| 


| разбира се, на Земята няма. Затова 
‚ трябва да се сдобиете с... Мльквам, за- 
| щото май започвам да издавам сюже- 
| та, а това ще ви развали удоволствие- 
то. Освен "отделителя" на души и 
и някои прозаични оръжия, като 

у ) пушки, картечници и други помагала, 
- Shadowman използва по време на сво- 
ите скиталчества из земята на сенките deadside и разни вуду-хват- 
ки, като например карти-тарок, останали от предишния 
Shadowman, които не само показват бъдещето, но са и ориентир 


На мъртвите земята - пуста, празна 
Зад портата с човешки кости - мрак 
И можеш да се взираш ти напразно 


в магическите главоблъсканици. Най-доброто в тази игра е 
структурата на пъкъла, в който се движиш. Във всяко ниво 
има скрити от 5 до 15 "душевни барабана", които трябва да наме- 
риш и да изсмучеш от тях душите. ЗНАООМ/МАМ притежава "душо- 
мер", който в зависимост от погьлнатите души измерва силата на 
главния герой. Магическите порти към другите светове са "заклю- 
чени" с йероглифи, които показват каква сила трябва да притежа- 
ва посетителят, за да може да ги отвори. Тази предпазна мярка 


A 


идва от предишния Shadowman, за да не може току-така 
да се прониква в напълнените с души барабани в по- 
долните етажи на пькьла. Магическата сила има общо 
дванайсет степени, Първите могат да бъдат достигнати 
след изяждането на четири-пет души, но за по-висшите 
степени са необходими десет или дори двайсет души. 
Централното ниво в земята на мъртвите е нещо огром- 
но, от което водят многобройни врати към другите мър- 
тви светове. Това ниво е невероятно сложно и докато го 
играех, по-голямата му част така си остана недостъпна 
за мен, макар че моят 5Падоуитап стигна до седмата 
степен на силата си. Освен заключените врати тук има 
и безброй други препятствия, които Shadowman прео- 
долява чак когато бъде увенчан с различни защитни 
glyph-oge и накичен със специална екипировка. По-сет- 
не Shadowman се научава да отваря разните кожените 
ципи, да лази по горящите дъски, да се катери срещу те- 
чението на кървавите водопади, да отмества нажежени- 
те каменни блокове, да бумка както трябва по бараба- 
ните, да ходи по врящата лава и дори (най-накрая) да 
плува в езерата от лава. Но преди това трябва по цели 


Ë — 
- ч 


дни да тичаш из няколко взаимно свързани нива и 74 
да мрънкаш, че никъде не можеш да стигнеш, въп- 7” 
реки че "някъде натам май трябваше да бъде". Or- ” 
ромни усилия коства постигането на първото поз- 
нание - как да преместваш нажежени каменни 
блокове, след което с удоволствие се връщаш във 

вече преминатите нива и лазиш по местата, в ко- 

ито още не си бил. Но няма да намериш скрити 
тайни или бонуси. Вместо тях ще установиш, че от 
най-първото ниво води (скрит зад някакъв глупав 
камък, който досега не си могъл да отместиш) 
жизненоважен проход към Долните Фабрики на 
Вррег-овия Санаториум; че над водопада, който 
изтича в езерото (което също честно и почтено си 


г 
4 


РМ наваш през 
[МЕ вече завла- 
Ё > дени тери- 
- тории, 
или Top- 


система от пещери; че 
тези пещери пък водят 
до "повърхността" на 

| пъкъла; че оттам MO- 
жеш да преминеш в | 
десетки други дупки | 
и отвори... Въобще 4 
всичко това прили- | 
ча на огромно швей- | 
царско сирене с 
много, много 

© дупки. Огром- 

но, ще рече 
наистина ог- 

ромно: над 

двайсет гра- 

мадни, изклю- 
чително сложно 
преплетени пъкле- 

ни блокове надупчена “4 
скала, скриващи под- 

земни езера, реки, 

храмове, вьжени ли- 

нии, вятърни мелници, “ 
железници, фабрики и сто- 
тици други кътчета - всичко 
това грубо го пресмятам 
след две седмици най-почте- 
но играене до побъркване. 
Въпреки че средата на 
тази игра е толкова об- 
ширна, в нея нищо не се 
повтаря. Навсякъде нещо 
има, навсякъде нещо става. Или 
някого (нещо) гониш, или от ня- 
кого (от нещо) бягаш, или нещо 
търсиш, или проучваш лаби- 
ринти, или мъдруваш над дя- 
волски ребуси, или 06- 
мисляш как да преодо- 

лееш наглед непре- 

одолимо препят- 

ствие, ИЛИ ми- 


сиш онзи 
+ проклет 
glyph на сте- 
ната, който 
вече можеш 
да - прого- 
риш, но той 
пък сега някъде 
се е дянал... Има безброй тайни 
места, за откриването на които 
играта те възнаграждава щедро 
в специалното меню, където след 
всяка разкрита тайна можеш да си 
включиш някоя дяволия от рода на 
"Shadowman гори ОМ/ОҒР, "Да играя 
като Матта Nettie ON/OFF" и така Hata- 
тьк. "Винаги съм знаел, че последна- 
та тайна на храма на огъня ще е трудна, 
но пък чак толкова... Успях да избягам от жри- 


` 


ците, преодолях хиляда огьня, натьпках се до спукване с десет- 
ки души, а сега пред мен се разпростира такова огромно поле 
от лава, че не знам, как да продьлжа. И само един проблясык на 
бъдещите времена ми показва, че заключен в крьг метален летя 
кьм небесата за огнения дар, който изгаря моето тяло... стоти- 
ци огнени докосвания чертаят символа на сльнцето по кожата 
ми и аз падам, падам, падам..."(из спомените на Shadowman). 
5НАООУУ/МАМ е игра горе-долу на 60% екшън в стила на 
TOMB RAIDER, а останалите проценти са размишляване. Казах 
ли вече другото, което мисля? Е, сега го казвам: според мен 
тази игра е най-добрата засега за годината!!! От която и страна 
да го погледнеш!!! Например графиката е на Voodoo З в разде- 
лителна способност 1024х768 в 32-битови цветове. SHADOW- 
МАМ няма, ама няма никаква конкуренция дотук, Не знам докол- 


рят в почернялото месо някои 


к. ъф, За ды Sw sas пресъздават no- W А ие а Жу еу SETA ОА — защитни орнаменти, които са 
, грата Pac ы гара така силно въздействащи, че 
мъртвешки диви плодове, пънове и отровни езе- ` : Ж k час | уг ти настрьхват космите i не 


ра, фабрики за производство и складове за дя- 
волски играчки, от които излизат разни первер- 
зии, пьклен храм, чиито тайни пази тьлпа от ле- 
тящи насам-натам неживи жрици на змийския 
бог Моа, облицовани с плочки стаи за мьчения 
със стени, оплескани със засъхнала кръв и... й 


само по главата... Музиката 
към играта е нещо, за ко- 
ето е редно да се напише 
\ "222 2 > отделна рецензия. Затова 
| س‎ raia сьвсем накратко: фантастични 

ЕЖ: е 5 звуци на вуду-барабани, тыр- 


w. з 
на можн в мрт, ا‎ Ë ааа ИИ жеттен хорали т тан а 
> =^ ‚№ деца, свирене на вятьр, неземни 
ҒАТ г ESE. кта #7 BUS песни на цвърчащи скакалци, плач 
ЕА. Е ш-? 8 } на измъчвани, рев на изяждани, 
Ах циврене на събличани, съскане на 
\ / 8 сварявани и още, и 
т още..... -611- 
| ғ 
и м” 
7% 
„= А са ; ۳ 


Картите функционират 


горе-долу така: [Г С ГОЛЯМО И която ви кара да заб- 


Карта А: Роідпе (енергия) 


- към кръвта прилепваш, а И, Iguana / Acclaim 
водопадите прехвърляш с Оавите Всичко на света. г1Гра, която игра- а 
Мост РС WIN "96/98 
Карта В: Аѕѕоп - свещена- т MIN.: Р 166, 32 Mb RAM, 
нт се ете, докато имате сили да дишате... T ЗІҢ) 
мамва горящи глави без š Ускорител 30: ДА 
крайници Плюсове: + Оригиналност + Обширност + Комплексни нива + Великолеп- Мултиплеър: НЕ 


Карта С: Calabash (крату- Ha графика + Потресаваща музика и звуци + Изключителна в игрово отношение 
на) - повърни развалената Минуси: - Невинаги може да се нагласи степента на трудност 

тиква и ухапи вероломна- Карта А Карта В Карта С Карта 0 Карта Е Карта Е 
та тъща 

Карта D: Marteau (чук) - 
костената палка върху ба- 
рабана и ключалката се 
отваря 

Карта Е: Flambeau (факел) 
- светиш и гориш, от бол- 
ка се извиваш 

Карта Е: Baton (пръчка, 
тояга) - копието късо само 
намира сърцето 
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НОТ GAMES 


В началото било словото. Не! В началото е бил редът. В началото е Бил законът, който Бог е въвел В разбъркания Koc- 
мос и така е сътВорил сегашния ни свят... Тогава наистина е имало ред, а не само физически закони, според които се Вьр- 
тят планетите. Имало е морална система, различаваща Доброто и Злото. И Когато Бог най-накрая създал Адам, а още 
по-сетне и ЕВа, тези двамата били морални - докато не се изкушили от нашепванията на Сатаната и не нарушили Bo- 
жията забрана. След Което били изгонени от Рая и захвърлени В света, Където силите на Доброто и Злото се сборичка- 
ли за съдбата на техните души. За АВел и Каин Всички сме чуВали, нали? И за moba, дето Каин убил Абел и така се обре- 
къл на безкрайни мъки, също сме чуВали. И не само той живял Bbb Вечни мъки, но и осъдил на терзания цялото свое no- 
томство - човечеството, Което заселило постепенно цялата земя, т.е. Всички нас. ЗатоВа и днес за нашите души Hen- 
рекьснато се борят силите на Доброто и Злото. ЗатоВа и днес живеем В свят, ужким управляван от Закона, а В дейст- 
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Вителност от Хаоса. Защото Всички носим В себе си НаследстВото на Каин [казано на английски, Legacy of Кат). 


СъВсем я 
Вампирясал Г 
Вампир | ү 

h 


геймьри. Аз просто умувам какво ли 
са имали предвид авторите на пьр- 


вата игра LEGACY ОЕ KAIN, когато са 4 
измисляли сюжета и името й. Защо в 


нея главният герой, тръгнал по пъти- 
щата на съдбата, разкъсван между 
разума и сърцето и преследвайки 
възвишени цели, е принуден да из- 
вършва злини? Защо е вампир, кой- 
то за да живее, трябва да смуче 


пред Каин (пред геймъра) има две 


Това изобщо не е проповед, опа 


7 


възможности - или да стане владетел 


на света, в който живее (светат 
Nosgoth), или да загуби своите cno- 
собности и да се превърне в обикно- 


вен смъртен. Каин избира първото и = 


това за него е по-добрият, но за све- 


_ та - по-лошият избор. Сегашната 


4 


Е Каин вече е властелин на света 


втора игра LEGACY ОҒ КАМ: SOUL 
REAVER в разказ за това, как от 3л0- 
то може да се роди само друго зло. 


— 
Nosgoth и всичко върви от лошо към 


по-лошо. В LEGACY ОҒ КАМ: SOUL 
REAVER има нов главен герой - 
| Вале!, Каин се е превърнал в онова, 
което си е избрал, т.е. архидемон 
или, ако предпочитате, главен бос в 
новата игра. Рейзьл е второстепенен 
герой от BLOOD OMEN: LEGACY ОҒ 
% KAIN, един от шестте слуги на влас- 
телина - слуги-вампири, които са 
нещо като министри в Каиновото 
правителство. Главната задача на 
тия шестима "министри" е да се гри- 
„ жат небесата да бъдат непрекъснато 
„ покрити с дим, който да пречи на 


+ проникването на сльнчевите лъчи. 


„Към които, както знаете, вампирите 
са изключително алергични. В сво- 


ла бодното си време Рейзъл се занима- 


" вас непрекъснато усъвършенстване 


< няма нива, структурирани по класи- 


Ё на своите качества и умения. Всички. 


“в тези си усилия най-далеч - дори се 


способностите и на своя господар. 
кръвта на другите? В тази игра, nape- ^ 
чена BLOOD OMEN: LEGACY ОЕ KAIN, = 
“нен, произнася драматична реч и 
‚ разкъсва крилата на гърба на Pei- 


останали "министри" се занимават с. 
абсолютно същото. Но Рейзьл стига ( 


научава да лети и така надминава 


Ревнивият и почувствал заплаха за 
властта си Каин извиква своя подчи- 


зъл. И после го изхвърля от свитата 
си, Запраща го в страшен призрачен 
свят, където Рейзъл остава затворен 
стотици години, Отношението на 
Каин към Рейзъл е същото като на 
Бог към Адам - отношение на бащата 
господар към разбунтувалия се син. 
Рейзъл се превръща в скитник, оста- 
вен сам на себе си, при това с раз- 
късани криле, с които може само да 
пърха, но не и да лети. И тръгва Рей- 
зъл по пътя на отмъщението. Новата 
игра LEGACY ОР КАМ: SOUL REAVER 2 
започва в момента, когато Рейзьл се 
заврыша вьв вампирската империя, 
намира я в развалини и иска да раз- + 
бере какво се е случило, за да от- 
мьсти. Светът в SOUL REAVER е изг- 
раден в стила на тежката готическа 
архитектура, в която преобладава- 
щите цветове са нюансите на кафя- 
вото, сивото и зеленото. В играта 


ческия начин. Цялата тя всъщност е 
нещо като "скачени съдове" от NELE- , 
ри, скалисти места, храмове, кори-! 
дори, зали, кули и водни пространс- JJ 
тва. Не очаквайте да ви се запише АЙ 
това или онова ниво - тук има друга, Қ | 
и то добре разработена система на | | 


ту. 


Великолепен дизайн, красива готическа архитектура, нап- 
регната атмосфера. Безброй нови идеи и хрумвания. Плю- 

_ сове: + Изключителен художествен стил + Невероятен cme- 
% сица от цветове, музика, звуци и сюжет - една тотална ат- 
мосфера + Не можете да умрете + Дуалистичен свят + Въл- 
шебен меч и дурі-и Минуси: - - Малко непрактично управление 


loading. Щом Рейзъл встъпи на някой терен, игра- 
та сама си записва в паметта (без да прекьсва ва- 
шата акция) всички съседни територии - в случай 
че решите да продължите в една или друга посока. _ 
Така възниква едно гигантско и абсолютно хомо- 
генно ниво - светът Nosgoth. Както знаете, вампи- 
рите са безсмъртни. А Рейзъл е вампир, значи не 
може да умре. Може обаче да получи нещо като 
енергийна криза, ако отдавна "не се е хранил" или 
е бил нападнат от превъзхождащи го вражески из- 
роди. Но в този случай не става дума за кръв, nC- _ 
тинската храна за всички вампири откак свят све-: Š 
тува. Рейзъл предпочита да се храни с души. Кога- 
„то нивото на енергията му, отразено на спирало- ` 
{ видния впегду-баг, спадне под критичната точка, 
той пропада в някакъв призрачен, да го наречем „ 
спектрален свят. Преходът към този свят не ей 
нещо като пьтуване. Не, промяната става веднага 
и на място. Правилните линии в "нормалния свят“ 
се променят в призрачни криви линии, а преобла- 
даващият тюркоазен хлад на скалите и колоните 
става още по-тъмен. Променя се почти всичко = | 
времето спира, формите се изменят, цветовете 
потъмняват, музиката, звуците, всичко става дру- 
го до такава степен, че няма да се учудя, ако се 
окаже, че авторите на играта са се консултирали с 
наркомани. Изнемощелият Рейзъл, за да се върне 
в "материалния свят", трябва да се зареди с енер- 
гия, търсейки 
фигури, на ко- 


—— кш 
[Л 
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„ копие. Научете се да хвърляте предметите 


се да овладеете и изкуството на вълшебствата, 
Те са седем и в играта им се вика glyph. Всеки 
glyph се намира в олтар в света Nosgoth. При 
употребата на вълшебство превключвате към 
техния графичен списък, означавате си някое и 
мигом го използвате. Има ледени, огнени и дру- 
ги діурһ-и с различна сила и различно действие, 
в които ориентировката и употребата са безп- 
роблемни. Разбира се, вълшебствата трябва да 
се спечелят, а местата, където това може да ста- 
не, не са много, затова икономисвайте ги! За да 
е пълен списъкът на възможностите за нападе- 
ния на Рейзъл, трябва да спомена и още едно 
| оръжие. То всъщност е единственото “нормал- 
но" в играта, нарича се Soul Reaver и представ- 
лява меч, който може да бъде зареден с различ- 
ни елементи и в зависимост от това се използ- 
ва. Ако потопите меча във водата, в огъня, в 
слънчевата светлина или в нещо друго, сдобива 
те се с оръжие, което примерно произвежда fire- 
рай-и, изпраща унищожителни вълни и т.н. 
LEGACY ОҒ КАМ: SOUL REAVER фактически е 
много опростена игра. Почти нямате чувството 
за безпомощност, само търсите продължение на 
пътя, а решенията ви спохождат сравнително 
бързо. Това идва най-вече от много прегледната 
структура на света. По-сложни са преходите 
тъпата причина, че не можете да мькнете със между двата свята и скачанията през порталите. 
себе си всички тояги и прътове, които ви се Това в началото е неприятно, но е само въпрос 
изпречат на пътя. Или имате някакьв предмет ый на време да се усети необикновената красота на 
T. в ръката или не - никакъв инвен- играта, в която са великолепно съчетани екзис- 

тар на предметите и склад за 60- тенциализмът, фентъзи-ужасът и едно абсолют- 
вприпаси в играта няма. Налага но ново игрално отношение, изобретателна гра- 
я r w - „а фика и страхотна музика. 


ито да вземе душите. Успее ли, завръща се. 
След като поиграете известно време, свиква- 
те с този "дуализъм" и откривате, че от по- 
добна бъркотия се извлича печалба. Много 
задачи могат да бъдат изпълнени, само ако 
се превключвате от "спектралния” в "матери- 
алния" свят: едните проблеми решавате на 
едното място, другите - на другото. Прехвър- 
лянето между световете става със и без пор- 
тали и без ориентировка с всякакви абстрак- 
тни знаци. С малко усилия бързо се научава- 
те как да се движите из играта. А щом свик- 
нете, повече от ясно ви става, че насреща ви 
има великолепно забавление. Най-важните 
елементи са проучванията и битките. Рейзъл 
използва като оръжия някои от предметите, 
които е открил. Прътът например става и за 


надалеч и да уцелвате с тях врага - това е бе- 
зопасен и прост начин за обезвреждане. Ако 
се наложи, може да разпаряте и с голи ръце 
(имате на разположение по три добре разви- 
ти нокътя на всяка ръка) или да набождате №, 
подивелите изроди на копието си. Но в дву- 
боите с по-развитите чудовища и вампири и 
особено във важните сблъсъци с някои от 
босовете този арсенал не е достатъчен. По 
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Драги по-млади геймьри, ако искате да си останем 
приятели, дайте на Вашите родители да прочетат 
тази рецензия. И после пишете - ше ми се да разбе- 
ра Каква е тяхната реакция и за Какво сте си гобори- 
ли Вкъщи. Защото играта КІМЕРІМ: ПЕЕ ОҒ СВІМЕ е 
абсолютен симулатор на престъпния гангстерски 
свят, В Който се убива и псува на ВсяКа Крачка. 


Тази 30-смесица от екшън и малко адвенчър 
е дело на фирмата XATRIX, която досега не 
беше известна с кой знае какво, освен с ня- 
колко игри на средно ниво като СУВЕВ!Е и 
ВАОМЕСК КАМРАСЕ, отдавна потънали в заб- 
рава и прахоляк. Този път обаче XATRIX е ус- 
пяла да привлече вниманието на фирмата 
дистрибутор INTERPLAY главно чрез изпип- 
ване на жестокостите, ругатните, престъпле- 
нията, секса и разрушенията в играта, за ко- 
ято говоря. От своя страна INTERPLAY се от- 
благодари на XATRIX със скъпо платена ма- 
сирана рекламна кампания, която (за радост 
на едни и за съжаление на други) явно води 
до големи продажби и печалби из цял свят. 
Добрата реклама може да продаде всеки тъ- 
пизъм, но KINGPIN (казвам го много раздво- 
ен) не е такъв случай. Бих сравнил този про- 
дукт с филма "Криминале" на Куентин Таран- 
тино - брутален, но забавен. Или обратното 
- забавен, но брутален. При това, явно съз- 
даден с мерак за големи печалби. 

Да си представим, че геймърът Мони е наме- 


Š ` N e да го играе и по едно време решава да звън- 
| - ] не по телефона на геймьрката Мая, за която 
знае, че бичи същата игра на своето РС 
Pentium Ill, 400 Mhz с Voodoo 3. Ето един въз- 
можен диалог между двамата: 
- Здрасти, Мая, да знаеш и аз го 
имам вече тоя KINGPIN. Ти докъде я 
докара? Запецна ли някъде? | 
зом = - Здрасти, нали е готина? Като ти 
RN казвам, да ми Вярваш. Виж, там Ha- 
Брат къде трябва да има един лост. На- 
i | | мери ли го? 
- Намерих го. Какво да правя с 
него? { 
- Как какво бе, фрасни с този лост 
онази жена. i 
- Къде има тук жена? А да, Видях я. 
Леле, как я цапнах! Ама много взе 
да пищи бе, Мая. : 
- Фрасни я отстрани и ше млькне. 
Фрасна ли.я? 
- Да, млькна, ама още мьрда. Стра- 


хотен енджин, ама защо ня- (както го използва и KINGPIN). Но върху темелите на 
мам и пушка бе, че да я довър- обикновено бягане и убиване HALF-LIFE е построен 
ша тая мрьсница? като перфектна и динамична история, кояго напом- 
- По-късно ще имаш и пушка, и ня на бсіҒі-екшынфилм. По същите причини и KING- 
пистолет, бъди спокоен. Про- PIN e нещо ново - брутален и жесток модел на прес- 
бери дали оная още мърда. тъпен град. За мен това е типичен спучаи на игра, 
А Mepga, no дяволите. която не бива да попада в ръцете на деца, подраст- 
- Удряй още тогава, по mana ваши, юноши. девойки и нездрави в психично OTHO- 
та удряй. Млъкна ли? шение личности. И не толкова заради жестокостите 

Е, сега вече май й Видях които се вършат и простотиите, които се говорят, а 
сметката. Значи, Викаш, по- ` заради възможността геимърът да повярва, че на 
късно ще имам и пушка? този свят може със злоба и агресия всичко да се 
- Ще имаш, ще имаш, айде постигне. В тази игра няма нищо позитивно. нищо 
сега чао и ако има нещо, пак законно, навсякъде мирише на своеволие и анархи- 
се обади. зъм, преминати са всички граници Целта в играта е 
Този диалог е измислен, но напълно ре- 
алистичен, защото KINGPIN е симулатор 
на престъпленията и бруталността, ка- 
къвто сигурно втори по света няма. Иг- 
рата е разположена в едно измислено 
минало време на Чикаго, наи-престьп- 
ния град в историята на човечеството 
където властва босът на мафията, наре- 
чен Kingpin. Ти, т.е, родният мил геймър, 
започваш като пълен нещастник, пълна 
нула, но обсебен от неистовото жела- 
ние да завпадееш града, Цялото ти иму- 
щество са няколко парцала на гърба и 
железен лост, който здраво стискаш в 
дясната ръка. Този железен лост е нача- 
лото на жестокия пьт кьм власіта. С 
него убиваш, осакатяваш, разрушаваш. 
А може някои ден да превземеш Чикаго 
и да заловиш самия Kingpin, кои знае! 
Във всеки случай - длъжен си да опи- 
таш. Като начало можеш да пребиеш 
онзи пиян дядка на ъгъла и да го пре- 
джобиш - като нищо и пари ще наме- 
риш у него. По-късно пак с поста се 
сдобиваш и с нерегистрирана пушка. А 
още по-после почваш да разговаряш с 
другите хора (езикът ти е просташки, 
разбира се), като в повечето случаи 
тези диалози завършват със смъртга на 
твоите събеседници. В постоянно нап- 
режение си, защото трябва да внима- 
ваш кога точно другият ще си изтърве 
нервите, че да имаш повод да му видиш 
сметката. 


==» 


ца се провърнош в наи-големия мръс: 
ник и гад който осакатява, измъчва 
уои. краде. расдива, интригантства 
и принуждава хората да вършат съ 
щите недостоини и незаконни неще 
При сова върши всичко с такъв лизм 
И Xe че към него се присъвдинчеа! 
всякакви други полнопробни спемен 
г. изпъпнени със злоба и окичени с 


Т (ы 


"Е, к во, това го има и в другите 30-ек- | прожия 
шъни”, ще кажат по-опитните геймъри. Ба Гродът, кайта в играта трябва ца бъде 
Така е, ама не съвсем. И за HALF-LIFE А E) д унищожен, е разделен ма шест части. 
може да се каже, че е като QUAKE 2 и че = | PA] / Всяка част се състои от централно 
използва модифицирания му engine ў АЙ. ت‎ + J l място taap НОВ-ниво със разни 
Е сгради. около каста имя още четири 
КТ» пет УОВ-нива. Централното НОВ: ниво 


най-често е "къщурка". в която не се 
стреля много-много Там човек по- 
скоро си почива и кпюкарства зя Съ 
arara из града. В НОВ нивата има 
спокоини барове с проститутки, тра 
пестити и пияници. къдего не се ходи 
с пръжие (оръжието, боеприпасите и 
другите гангстерски агрибути се купу- 
ваг ипи "вземат" ог магазинчетата) 
Гам се водят свегски диалози и флир 
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тове, но теб, разбира се, това не те устрой- 
ва и шом успееш да вбесиш всички наоко- 
ло, предизвикваш масова престрелка. 
След като целият квартал бьде напьлно 
разрушен, избит, пленен и ограбен, ти до- 
волно си трываш на бял кон (мотоциклет, 
джип, хеликоптер или нещо друго) към 
` следващото място, където пак започваш 


като мърляч. Не защото си стеснителен, а. 


защото на новото място още не разпола- 
гаш с достатъчно оръжия, средства и поз- 


нанства. След време се издигаш и в оста- У - 


налите квартали на Чикаго и поискваш да 
мериш сили със самия Kingpin. А той те 
следи внимателно и се мъчи да те смачка. 
И докато в началото на KINGPIN девизът ти 
е по-скоро адвенчърското "вземи-донеси- 
питай, после убивай", с напредването в иг- 
рата той се променя в екшънското "първо 
убивай, после питай". И така, за съжале- 
ние, KINGPIN се превръща в нещо като 
DOOM или SIN. Това се случва едва ли не с 
всички подобни 30-екшъни, може би с из- 
ключение на такива игри, като TERMINA- 


ы. мат ж» 
4 
а 


ДР Шек АЕ 


TOR: FUTURE SHOCK, THIEF или HALF-LIFE. 
Лично аз предпочитам игрите, които през 
цялото време остават верни на себе си, а 
не се преврьщат в безсьдьржателни ор- 
гии с убийства и жестокости. 

В предишното си превъплъщение, преди 
да се изврати в тъпо стреляне и убиване, 
KINGPIN изглеждаше обнадеждаващо. Ад- 
ски интересни ми бяха някои неща. Нап- 
ример как да убедя да тръгнат след мен 
бъдещите ми верни биячи и мутри. Или 
как жителите на града изненадващо бър- 
30 схващат кой е по-силният и не го тор- 
мозят, дори му помагат в бъркотиите. Лю- 
бопитна в възможността да си наемеш 
хора, които да ти свършат някоя мръсна 
работа. Избираш сред няколкото касо- 
разбивачи, които предлагат услу- 
гите си да ти отворят набелязани: 
сейф: единият взима по-скъпо 
другият - по-малко, а ти трябва 
прецениш кой е по-надеждният 
Интересно и примитивно (но реа 
листично) е поведението на геро- 


ите, у които от време на време забеляз- 
ваш проблясък на хитрост и разум (като в 
HALF-LIFE). Те контактуват помежду си, 
заговорничат на групички дали да напад- 
нат, или да отстъпят, разпръскват се, за 
да претърсят склада, в който се криеш, 
подвикват си един на друг, когато се изгу- 
бят от погледа си, а като се гоните по пок- 
ривите, скачат по корнизите така ловко, 
както и ти. Някои по-висшестоящи гангс- 
тери пък изпращат срещу теб първо свои- 
те подчинени, а чак след това се осмеля- 
ват да се бият лично. Ей такива дреболии, 
но толкова много, че наистина имаш чув- 
ството, че си в общество, в което си чуж- 
денец, и то единно се бори с теб, 

Освен с пари, полека-лека джобовете ти 
се пълнят и с разни необходими предме- 
ти. Когато например на мотоциклета ти му 
дотрябва нов акумулатор, сигурно вече го 
имаш под ръка. Една от най-важните ти 
дейности е да търсиш и намираш нови 
оръжия, без които на определени места 
си съвсем безпомощен. Биячите и мутри- 


Ако искате да станете истински 
престъпник, може да спите с този 
симулатор по 
се научите КаК да убивате, 
катяВате и да станете 
Всички престъпни босове. 


Възглавницата. Ще 
а оса- 
ос на 


те няма да са верни само заради кра- 
сивите ти очи - трябва хем да си добре 
вьорьжен, хем да ти е пьлен портфей- 
лът. Е, много геймъри ше предпочетат 
старата изпитана диаКе-тактика: "ще 
прелетя навсякъде като фурия и всичко 
де що видя, ще избия", но в случая е 
важното, че KINGPIN предлага и алтер- 
нативни подходи (въпреки че така или 
иначе пак избиваш всички). Така че иг- 
рата е интересна и за геймърите, на ко- 
ито QUAKE вече им е дошла до гуша. 

Детайлите, средата, текстурите и глав- 
но фигурите са на отлично ниво. Над 
главата ти от време на време прелита 
влак-стрела, пияниците отпиват напра- 
во от шишетата с мърляви етикети, 
стените из града са облепвни с рек- 
ламни плакати и изписани със спрей. 
Дори се виждат афиши за филми, като 
Blade Runner, Scarface и Trainspotting. 
За изобразяването на най-реалистич- 
ните наранявания и осакатявания, кои- 
то можем да си представим, KINGPIN 
използва специалния лиценз А0&0 


ПлюсоВе: + Хитро съчетание на ag- 
Венчър и екшън В съотношение 1:3 + 
Великолепно шлифоВан симулатор на 
престъпления и зло + Чудесна графика 
на средата, невиждани детайли на ра- 
ните + Рап-групата Cypress НШ 

Минуси: - Обикновено "Клане" - "Забра- 


нено за непълнолетни и психически 
неустойчиви геймъри" 


` зЮп-текстури, ориентирани главно 


1 няват различни осакатявания. Не 


`янски гласове. Много любопитно е 


Приказвам за този KINGPIN много повече, 
отколкото трябва, но с една-единствена 
идея: играта заслужава висока оценка, но 
дали е добър гейм лично за теб, по-мла- 
дия геймър, не е зле да решиш заедно със 
своите родители. Лично аз ви препоръч- 
вам да се откажете от нея, ако не сте на- 

‚ вършили 25 години, не сте били в казар- 

% мата и не сте следили внимателно война- 

та в Косово. 


м! -= 


ТТІ 


| ГТ! Ша! 
ІШ, 2 


(Advanced Death % Dismemberment). 
Енджинът Ha ОПАКЕ 2 е специално 
преработен от XATRIX, така че освен 
32-битовите цветове има и детайлни 


към раните по кожата (skin) на герои- 
те. Можеш да нараняваш своите про- 
тивници с химикали, да им дупчиш 
месото, да навяхваш и чупиш крайни- 
ците им, при което всички рани си 
личат много ясно, даже и причинени- 
те от огнестрелни оръжия. А куршу- 
мите оставят различни рани по раз- 
личните части от тялото, дори причи- 


мога да не спомена диалозите и ру- 
гатните. Под път и над път се чуват 
"shit", "piss", "cock", "bitch" или "moth- 
ем...ег", произнасяни от дрезгави NH- 


Xatrix / Interplay 
PC WIN "95/98 
MIN.: Р 200, 32 МЬВАМ, 
300 Mb HDD 
Ускорител 30; ДА 


кьде са ги намерили тия дубльори... А 
изпълненията на рап-групата Cypress 
НИ! могат да накарат нещастния гей- Мулгиплеър: 16 СМв 
мър да си намери някое пушкало и да 

тръгне да трепе, да трепе, да трепе... Оценка 8/10 


е _ 87........МАБТЕН GAMES #15 


ПриКазна атмосфера, 


Главният герой в OUTCAST е 
Cutter Slade, специален агент за 
опасни операции. Не му е проб- 
лем да се сблъска очи в очи със 
силен противник, да борави с 
всякакви оръжия или да оживява 
на най-невероятни места. Но 
този път задачата му е по-раз- 
лична. Не всеки може да надник- 
не в други измерения, а точно в 
едно от тях се разиграва OUT- 
CAST, Всичко започнало с малък 
експеримент - в другото измерение 
изпратили непилотирана сонда, за 
да изследва новооткрит феномен. 
Там - в онова, другото измерение, 
сондата работила без проблеми - 
заснела кадри от пейзажа, явно 
култивиран от мислещи същества, 
установила наличието на среда, 
подобна на земната, и изпратила 
информация за всичко това на 36- 
мята. Миг след изпълнението на 
задачата сондата била повредена - 
явно от местно интелигентно съ- 
щество. Много важно, ще речете, 
нали вече си е свършила работата. 
Да, но енергийният заряд, който 
унищожил сондата, преминал за- 
едно с изпратените данни в наше- 
то родно измерение, А различните 
измерения хич не се понасят по- 
между си и сондата трябва по най- 
бързия начин да бъде оправена. В 
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противен случай Земята е запла- 
шена от тотална катастрофа: усил- 
ва се "другоизмерен" ураган, който 
поглъща всичко по пътя си. Зада- 
чата на Slade е да съпроводи трич- 
ленна група учени до другото изме- 
рение и да й осигури безопасност. 
Но там, няколко измерения по-на- 
татък, Slade се събужда облечен в 
странно облекло, приличащо на 
расо, насред непозната земя, на- 
селена със странни същества. Тези 
същества пък смятат, че нашият 
човек е Шика!, т.е. богоизбран ге- 
рой, призван да спаси техния свят. 
И Slade разбира, че само съпро- 
вождането на тримата учени не 
стига... С много неща OUTCAST ви 
взема акъла и ви кара да се влю- 
бите в нея. Техническата й страна 
изпреварва конкуренцията напра- 
во със светлинни години и доказ- 
ва, че технологията на уохе!-ите 
може да изглежда не само като в 
ARMORED FIRST, СОММАМСНЕ и 
DELTA FORCE на фирмата NOVAL- 
OGIC. Че класата на OUTCAST е 
много по-висока, можете да се 
уверите и 0т картинките на нашите 
страници. Максималната раздели- 
телна способност е 512х384 и ако 
разполагате с по-бърз компютьр, 
можете да й се наслаждавате до 
най-малките детайли. Пейзажът е 


феноменална техника, гениални идеи, страхотен гейм - на 
д а... | 


моделиран сьвьршено и е пьлен с 
впечатляващи подробности на те- 
рена. А повече или по-малко инте- 
лигентните местни същества са из- 
работени с прецизност на анима- 
цията, която може да се сравни 
единствено с ТВЕЗРАЗЗЕВ. Енджи- 
нът на OUTCAST поддържа такива 
технологии, като bump-mapping 
(изобразяване на неравните по- 
върхности на обектите), depth о! 
field (плавно снижаване на броя на 
детайлите в зависимост от отдале- 
чеността от камерата - колкото са 
по-далече обектите, толкова са 
"по-меки”) и fresnel (невероятно 
сложен алгоритъм, който позволя- 
ва да се променят отраженията 
върху водата в зависимост от отда- 
лечеността и ъгъла на погледа - 
като гледате право отгоре, виждате 
какво има във водата, но ако гле- 
дате под ъгъл, насреща ви са отра- 
женията на околността - както е в 
живота). Дърветата и атмосферни- 
те ефекти (дъжд, снеговалеж) са 
страхотно реалистични и детайлни. 
Пиршество за очите са фантастич- 
ните бекграунди, по които разли- 
чавате луните, обикалящи чуждата 
планета, или горите и хълмовете 
някъде далеч на хоризонта. Впе- 
чатляващи са светлинните източ- 
ници, които вдъхват на пейзажа 


приказна атмосфера. Накратко, 
цялата игра е голяма приказка, в 
която вие сте главното действащо 
лице. Второто нещо, което ви 
блъска приятно главата, е атмос- 
ферата на играта, за която аз лич- 
но не намирам достатъчно силни 
думи за възхищение. Затова каз- 
вам само, че да се играе 0UTCAST 
е незабравимо преживяване. Не е 
ясно кое има по-голям принос за 
това. Дали сюжетът, който ви пос- 
тавя в ролята на самотен изгнаник, 
изгубен в чужд свят! Дали прециз- 
но измислената история, в която 
вие, богоизбраният спасител на 
един прекрасен свят, трябва да из- 
пълнявате десетки задачи! Дали 
самите задачи - хем разнообразни, 
хем забавни! А може би чудесната 
оркестрална музика в- изпълнение 
на великолепния Московски сим- 
фоничен оркестър (сигурно скъпо 
удоволствие, но си 6 заслужава- 
по)! Или диалозите в играта: като 
съдържание, като дублиране, като 
монтаж... Тези диалози са безк- 
райно забавни, тъй като са из- 
пъстрени с шеги и забележки, 
скрити някъде между редовете. 
Най-смешното е, че двете раси се 
изразяват по коренно различен на- 
чин и това личи веднага. Например 
всички Чайап-и", т.е. обитателите 


на онзи свят, се изразяват възпи- 
тано, ясно произнасят думите и въ- 
обще се стараят да говорят кни- 
жовно. Езикът на Slade пък е 
фрашкан с жаргон, майтапи и въз- 
клицания. Шапка им свалям на ав- 
торите на играта, които са успели 
да сложат една до друга две раз- 
лични култури и да ги отличат по 
начина им на словесно общуване. 
В играта направо ви засипват го- 
ворните разлики между двете раси 
при техните неочаквани срещи. 
Което не пречи на диалогът и той е 
крайно интересен (макар че OUT- 
САБТ бъка от думи, създадени спе- 
циално за нуждите на играта, пове- 
чето другоизмеренци говорят мно- 
го приличен английски език). И 
точно тези детайли ви карат поня- 
кога да се превивате от смях. Кога- 
то например Slade научи, че има на 
своя омега! от местните жители 
знака на ШиКа! (тоест знака на 
предопределеното същество, кой- 
то изглежда почти като graffiti 
ад"), мъдро ще произнесе нещо 
като: "Аха, а аз си мислех, че някой 
от вашите ме в сбъркал с вагон в 
нюйоркското метро". Когато пък 
пастирът на двуногите същества 
імоп-һа съветва нашия герой, че 
най-доброто средство да ги опито- 


ми и укроти е парцал, напоен с 
потта на техните майки, Slade с ос- 
нование изрича: "Ами да, няма да 
ги опитомявам със смрадливите 
чорапи на баша ми, я.". А при риту- 
ала на посвещението на {аап-ите, 
когато младите момчета стоят при 
вълшебния кладенец и се тресат в 
свръхекстаз, Slade мъдро заявява: 
"А моят ритуал на посвещението 
едно време беше на задната седал- 
ка на автомобила на баща ми”... 
IAMO досто! ( [ 
детайлно прецизно конструи- 
раният свят, който си има свои 
закономерности, своя религия, 
свой език и свои наименования за 
всички познати и непознати неща. 
Този свят работи и живее сьвсем 
нормално. Тревопасните ЖИВОТНИ 
пасат по ливадите, месоядни ги на- 
падат, по небето летят птички, как- 
тусите боцкат с тръните си, във в0- 
дата плуват хищни риби. Хумано- 
идните обитатели на планетата 
също вършат своите си работи: пъ- 
туват, сеят, събират реколта, карат 
колички, робите въртят огромно 
колело и така задвижват гигантски 
механичен чук... Голяма част от за- 
дачите ви в играта включва търсе- 
не на разни персонажи и разгово- 
ри с тях. Можете да питате накъде 


да тръгнете или къде да намерите 
някого - ако той е далеч, питате за 
посоката и ви я показват, ако е 
близко - направо ви го сочат с 
пръст. Фантастичен е изкуственият 
интелект, който следи придвижва- 
нето ви (една от задачите напри- 
мер е да откарате товарен ім/оп-һа 
от едно място на друго), а други 
фигури ви водят, чакат ви, докато 
ги настигнете, жестикулират, в слу- 
чай че тръгнете в грешна посока. 
Направо загубвате представа - 
игра ли играете, или сте в реалния 
живот. Толкова истинско е всичко 
в OUTCAST. Във всеки миг I 


GIU пре 


торите на играта при израоотва 
нето й. Затова и интерфейсът е 
близък до съвършенството. Всички 
акции се контролират с двата кла- 
виша на мишката. Интелигентната 
пиктограма в левия горен ъгъл се 
променя според това какво точно 
искате и можете да направите. Ако 
се движите нормално, с помощта 
на левия клавиш скачате. Ако дър- 
жите предмет, иконата се променя 
по съответния начин - с ключа мо- 
жете да отваряте врати, можете на 
разни места да използвате различ- 
ни предмети, а при повечето оръ- 
жия разполагате с лазерен прицел- 


ПриКазно пътешествие до друг свят с прекрасна 
атмосфера, топтехнология и завладяваща музи- 
Ка, В игрално отношение - направо бомба. 


Плюгове: + Hi-tech графична технология + Събърщена оркестрална 
„музика + Излислен до най-малките подробности свят + Cunen сюжет 
Минуги: - Може би прекдлено Високи изцеквания Ком хардуера 


PHOT GAMES 


вач и можете с левия клавиш да 
стреляте удобно. Ако стискате при- 
мамка за "транспортния щраус" 
моп-па, е възможно да седнете 
върху него и докато го яздите, с ле- 
вия клавиш да скачате, а след спи- 
ране - да слезете. По-интуитивно и 
по-ясно от това - здраве му кажи. 
Ако нещо се объркате и не можете 
да се оправите, имате на разполо- 
жение автоматичен бележник, в 
който се записват всички задачи. 
Има и речник на непознатите думи, 
с които можете да се срещнете в 
играта. OUTCAST орима и 


непов 
непов 


всичките V 


отнеме доста 
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| РС WIN "95/98 
MIN.: P 200, 32 Mb ВАМ, 
7400 Mb HDD 


| 
/Ускоршпел 30; 3Dfx, 030 
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MADE ІМ ВС 


Рубрика MADE іп BG . се съставя изцяло по Ваша идея и по Ваши магориали, Как можото да участвато p неа? Очакваме Вашите ма- 
ториали да са свързани по накакьв начин с кюзмпютрите (конзоамте) м нгриге за тях (желателно, но но м ладьлжитолно үрли). Ето na- 
колко примера: нови мива/мисия за игра, музика, рисунки, шаржове ма герои от игри и други из областта на computer зи and games. 
Вашите произзедения изпратете во PRASATA на: Сота, дискети, касети. E-mail. НОО, та даже м на най-обикновен лист хартия, ще MO- 
жате да ги откряото в MG CD или в рубриката МАОЕ ІП BG във Вашето списание. 


бманшак 


/ ПЕ ACUTA 
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Йордан Грьнчаров - Хасково 


ZERATUL - един от 
най-върлите ни 
Гап-ове :0) 
снимката 
побликуваме по 
негова молба. 


Николай Тошев - Пловдив 
Николай Тошев - Пловдив 


Да 
достилнеш 
недостижиумото... 


Няма нущо по-лесно 
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НОТ САМЕЗ 


Геймьрите, Които ни четат редовно, Вероятно помнят, че В # 10 на Master Games да си дадете С да си 
излезе цяла страница "Какво ново В CRYO" с последните ноВини от тази фирма. А ( 1 които ва 
В едно малко kape за играта CHRONICLES ОҒ THE BLACK MOON написахме: Е, за 
тази игра на CRYO не можахме ницичко да докопаме. (Це чакаме." И го дочакахме, 
докопахме и седнахме да пишем. 


чаровен дъх өт тъмно цВете 
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2221822 ПлюсоВе: + Отлично свързани В игрално отношение елементи 
+ Фигурите се разВиВат и усъвършенстВат + Сюжетът е cu- 

лен и интересен + БитКите могат много прецизно да се плани- 


рат Минцси: - На места бойните формации са непрегледни 


едно изкл и о всяко вре 
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Стуо / Стуо 


РС WIN '95/98 
ММ: P 166, 32 МЬ КАМ, 
320 Mb HDD. | 
Ускорицшел 30: HE 
"Мултиплеър: 2:8 


Оценка 9/10 


Накратко казано, CRYO триумфално се завръща на геймърсКата сцена с чу- 
десната BLACK MOON CHRONICLES. Убеден съм, че това е хит, Който ще 
допадне на Всички, Които обичат малко фентъзи, малко КРС, малко RTS. 
Както се КазВа - изборът е Ваш. Фирмата смело се е хвърлила В дълбоките 


= 
Води na realtime-cmpameeuume. Игра с Великолепна графика, c потресаВаща 
музика, със силен сюжет, с трупане на опит, със строителстВо, с Вьлшеб- 
22 стВа и Вьобше с Всичко, Което се полага на едно добро фентъзи. Браво!!! 
> UW s ..MASTER GAMES #15 


НОТ САМЕЗ 


Спокойно, юнаци! Отпуснете се, затворете очи, отворете | те, музикатаи след турнир. А различните турнири покриват 


| но филтриране! 


ноздри и поемете дълбоко въздух. Усетихте ли миризмата | Звуците в но- целия спектър на възможности на игра. В "Ка- 
на бензин? Така, а сега 8оигнете леко клепачите си. Какво | Вата игра са риера“ карате в Knockout или в Но! Pursuit (това 
виждате? Ами да: NEED FOR SPEED - пак е тук и още по-дива. | 9/16). Но ми беше новият режим в NFS 3, ако си спомняте) 

се ще засега и от победите в тези състезания печелите пари. 


Да не губим време с дълги уводи. Първото, с 
което NFS 4: HIGH STAKES мигом се набива в 
опитното шофьорско око, е фантастичната ви- 
зуална изработка. Знам, картинките в списани- 
ето не са достатъчно доказателство, но се опи- 
тайте да ми повярвате за пореден път, Играта 
поддържа всичко най-модерно, измислено от 
компютърджиите в последно време. Трилиней- 


Разделителна способност до 1600х1200! 32- 


битовото рендиране! Качествени текстури! Това 
са само някои от нещата, с които новата серия 
на МЕЕО РОВ ЗРЕЕО ти взема акъла. А към тези 
технически чудесии 
трябва да добавим и 
най-голямата промяна в 
сравнение с предишните № 
серии - зад воланите на 
щурите автомобили вече 
има и шофьори. Е, те не 
са изпипани до най-мал- 
ките подробности и де- 
тайли, но пък симпатич- 
но въртят “гевреците” на 
управляваните. от тях а. 
мощни зверове. Затова пък трасетата и ав- 
томобилите ТОЗИ | 
път са страхотно ада 
изпипани. Казвам 
“този път, защото 
на момците от фир- 
ма ELECTRONIC 
ARTS им трябваха 
години, за да раз- Ü 
берат, че добро 
трасе не е онова, | 
по което зяпате 
встрани и разглеж- 
дате природни за- 
бележителности, а това, в което най-важно е 
управлението на автомобила. В цветово отно- 
шение №5 4 е радост за окото и напомня за 
RIDGE ВАСЕВ ТҮРЕ 4. Моделите на автомобили- 
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да оставя настрани тези подробности и да кажа 
това-онова за основната промяна, която авто- 
рите на серията са направили: новият игрален 
режим Сагеег (Кариера). Точно заради този ре- 
жим NEED РОВ SPEED 4 може да се изкачи най- 
високо в топлистите на автомобилни игри, кои- 
то бльскате на своите РС-та. Повечето днешни 
сьстезателни игри имат или по-хитроумен фи- 
44 


зически модел или по-бърз графичен engine от 
NEED РОВ 5РЕЕ 4, но все по нещо им липсва в 
игрално отношение - нещо, позволяващо по- 
голяма свобода и маневреност. Точно в това са 
успели авторите на новата игра със споменатия 
режим "Кариера", В самото начало получавате 
двайсет хиляди долара и правото да участвате 
в първия въвеждащ турнир, За двайсет бона в 
зелено можете да се снабдите "само" с BMW 23 
или с някой по-слаб модел Mercedes, но те са 
коли, с които в ника- 


постигнете огромни 
успехи по състезателните трасета. Начинът да 
се сдобиете с нещо по-така, с Lamborghini 
Diablo или с Ferrari 550 Магапейо например, е 
системно и последователно да печелите турнир 


къв случай няма да 
4 " 


И понеже най-скъпият модел Mercedes SLK 
струва половин милион в зелено, представяте 
ли си колко часове трябва да прекарате зад во- 


лана. Затова се предлага възможността да сък- 
ратите пътя към славата и да изберете онези 
състезания, в които залозите са най-високи 
(затова играта се нарича HIGH 5ТАКЕ5, т.е. ви- 
соки залози). Ако сте толкова сигурен в себе 
си, можете и да заложите собствената си кола. 
Но покрай високото самочувствие винаги 
дръжте в гаража по един резервен автомобил, 
пък било то и по-лош, за да не стигнете до про- 
сешка тояга. Гаражът в HIGH STAKES има изк- 
лючително важна роля. Това не е просто място, 
където държите скъпи и прескъпи автомобили, 

а купени с пот на че- 
лото. Тук ги ремон- 
тирате и подобря- 
вате. Не че в тая 
работа има нещо 
изключително - ъп- 
грейдьт е с три 
нива на подобре- 
ния и ремонтът на 
автомобила се из- 
вършва само с един клавиш - но тези въз- 
можности са 
много важни 
в игрово от- 
ношение. Ка- 
тастрофите 
по време на 
състезанията 
са много ди- 
намични. 
Колкото no- 
голям и силен 
- е сблъсъкът, 
толкова по-сериозни са щетите по колата ви. А 
най-големите катастрофи превръщат вашия же- 
лезен жребец направо в дръглива тенекиена 
кранта. Всичко следите като само наблюдавате 
предния капак на вашия автомобил - за остана- 


лото се грижи самата игра, която веднага ви 
показва от какво и как сте пострадали, 
Страшно много допринася за доброто игра- 
ене и вьведеният в таблото в шофьорската 
кабина "палубен брояч“ HUD. Този HUD (из- 
ползван при самолетите) тук е нещо като 
допълнително прозрачно табло с разнооб- 
разни сведения за вашата кола и за съпер- 
ниците ви. От него се осведомявате посто- 
янно почти за всичко и всички, нещо изклю- 
чително полезно. Тоест отново след толкова 
години имате възможността да геймърствате 
директно от шофьорската кабина, която 


непрекъснато е пред очите ви (спомнете си 
какви проблеми имаше в това отношение в 
МЕЕО РОВ ЗРЕЕО 3). Сега такива проблеми 
няма, а интериорът на автомобилите е изця- 


Отлична състезателна игра с бьзмож- 
ност да правите своя “Кариера“. Maio- 
сове: + Перфектен и относително бърз 
30 engine + 18 суперспортни автомо- 
била и още стотици други неофициал- 
ни марки за изглегляне от Интернеті + 
Изключително забавен режим "Карче- 
Освен "Карцера", нищо 
ново под слънцето - Автомобилите 
малко "плават" по прасетата - От 
Време на време произшествия с Ком- | 


ра" Мчнуси: - 


пютърните пилоти 


ло в 30. Ако нещо в режим “Ка- 
риера" не ви допадне, не се при- 
теснявайте, HIGH STAKES пред- 
лага и всички възможни начини 
на бясно каране, с които сте 
свикнали от предишните серии. 
Има яи възможността да пока- 
рате в ролята на полицай в ре- 
жим Но! Ригзий и да тормозите 
чрез компютъра недисциплини- 
раните шофьори. И обратно, ако 
вие не спазвате правилника за 
улично движение, ченгетата ви погват не 
само с Lamborghini Diablo, но и с хеликопте- 
ри - така че ви се стъжнява животът. Сигур- 
но сте усетили вече, братя геймъри, как е 
по нашите редакционни правила. Ако рецен- 
зентът реши да упрекне някоя игра, той из- 
ползва фраза от рода на "не е много висок 
изкуственият интелект на виртуалните шо- 
фьори". В сегашния случай обаче такъв уп- 
рек би бил нож с две остриета. От една 
страна, вашият компютърен съперник, без 
да му мигне окото, прави гаднярски майс- 
торски номера (например ви изтиква от 
платното, вие се късате от яд, а ругатните ви 
се чуват из половината квартал). От друга 


страна, веднага след тия номера 
най-тъпанарски се нахаква в ог- 
ромен стълб в средата на трасе- 
то. И като казвам огромен, това 
значи, че не само той, но и ка- 
тастрофата е огромна. Ако нещо 
в играта не ми харесва, това е 
донякъде странната аркадна си- 
мулация на шофирането, при ко- 
ято автомобилите сякаш плават. Не че е фа- 
тално, но можеше и да бъде избегнато. Как- 
то и да в, явно фирмата ELECTRONIC ARTS 
се е поучила от Всичко, ковто в правила 
досега, взела си е бележка от по- 
лучените упреци и този път 


предлага нещо сбе- -6- 
жо и приятно. 
ЕА Sports / ЕА 
| En а 
| MIN: P 200, 32 МЬ БАМ, , | 
ШЕЙ! ъвро | M 
Ускоршпел 30: ЗГіх, 030 


Мулшиплеър: 8 Мах =! 
, Splitscreen ү V 


Оценка 8/10 


компютрите на 


ИЗГРАДЕНИ ОТ HI-END КОМПОНЕНТИ И 
СПЕЦИАЛНО ОПТИМИЗИРАНИ ЗА ИГРИ 


333МН2 

PANASONIC С OR 
32MB 

Voodoo 

TAL COLOR MONITOR 
VOYCE MODEN 
JRROUND AUD 10 

JOYSTICK 


ма Е 
CELERON 400MI 
36x PANASONIC 

ВАМ 64 МВ,НОО 
Моодоо ВАМ 
жаны COLOR МОМТОВ 
E MODEM 
JRROUND AUDIO 
210 JOYSTICK 
5 777 


С у 


KLAM ATH 350MHz 
қ РАМАЗОМ!С СО 
ЛВ, НОО 6.4СВ 
3Dfx RIVA TNT 16МВ 
DIGITAL со! ОН MONITOR 
33.6 УОҮСЕ MODEM 
ЗО SURROUND AUDIO 
JSK 320 JOYSTICK 


М LEVE 
KLAMATH 450MHz 
DVD-ROM DRIVE 
RAM 128MB,HDD 10.2GB 
DUAL Voodoo II / SLI 
17" DIGITAL COLOR MONITOR 
33.6 VOYCE MODEM 
3D SURROUND 


AUDIO 
JSK 320 JOYSTICK 


PENTIUM - III 
DVD-ROM DRIVE 
MORE THAN 550МН2 
HMD VR HARDWARE 
HEADPHONES 

AND MORE 


$ IN FUTURE) 


IO 


аж 
АКС 


ЛЕГАЛЕН СОФТУЕР 
без ограничение 


инсталиране на / 
2 м. ИНТЕРНЕТ 


Нека покрай бляскавата МЕЕО ҒОН ЗРЕЕО 4 
се опитаме да покараме още една машина, 
този път от немски произход. ВВЕАК МЕСК е 
игра, която се стреми да бъде максимално 
своеобразна и в това общо взето е успяла. 
Ако не бяха сериозните дизайнерски пробле- 
ми, можеше да се получи дори най-голямата 
автомобилна изненада на годината. Не току- 
така западните списания като например бри- 
танското РС Zone буквално се разтапят при 
предварителната оценка на ВВЕАК МЕСК. 
Сравняват игралността й с кумира на състе- 
зателните игри GRAN TURISMO (PSX), поста- 
вят визуалната обработка над меланхолич- 
ните далнини на МҒ5 4 и означават цялата 
игра като някакъв "автомобилен сейф за цен- 
ности". Теоретично е така - още самото изб- 
рояване на всичко, което играта съдържа, по- 
мита от масата всяка конкуренция, включи- 
телно МЕ$ 4. Действителността обаче е доста 
по-различна. ВВЕАК МЕСК предла- 
га в уводното меню два игрални 
режима: Агсаде и Standard. Пьрви- 
ят е изненадващо прост - избирате 
само автомобила и трасето. Зато- 
ва пък вторият режим прелива от 
предлагани възможности. Тук се 
появява моят първи упрек. Не знам 
как е правено менюто на играта, 
но сякаш са се намесили хора, ко: 
ито не произхождат от Земята и 
близките планети, Меко казано, 
тези менюта са непрегледни, есте- 
тически безвкусни и ултимативно 
user-unfriendly. В случай че прео- 
долеете отвращението и успеете да № 
оставите менюто зад себе си, № 
ВВЕАК МЕСК ви нанася смъртоно- i 
сен удар в мига, когато забележите за пръв път 
рендирания гид Eddi. Този ДЕБИЛ припомня 
различни съществени факти и секрети на игра- 
та и може би трябва да е остроумен и весел. 
Действителността, уви, е друга. ДЕБИЛЬТ не 
само не казва нищо съществено, изглеж- 
да отблъскващо и ДЕБИЛНО се смее, но 
= Б 


Е ЛЕА ЕЕЕ 
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ужасяващите 
му “остроумия” 
са същинско 
изпитание на 
волята - да 
строшиш или 
да не строшиш 
своя KOMNO- 
тыр, шом в 
него може да 
има и такива 
НЕЩА? Ако 
обаче и след 
този излет в 
хумористичния ад успеете да задържите вни- 
манието си към монитора, няма да съжалявате. 
ВВЕАК МЕСК е с привлекателен графичен енд- 
жин, но думата "привлекателен" твърдо не 
означава "технически напреднал" - не се 
срещат никакви по-изразителни технически 
находки. Това, от друга страна, дава Bb3- 
можност играта да върви и на по-слаби ма- 
шини и дори без ускорител. От което пък 
следва, че това парче е подходящо за по- 
бедни играчи със силно желание за състе- 
заванв. Режимът Standard фактически е 
нещо като кариера, включваща селекция на 
спонсора и изплащане на премии според 
класирането. На това място трябва да се от- 
даде заслуженото на авторите. Те не са се 
примирили само с "карам-печеля-купувам- 
карам“, а са дали и възможност за надпревара 
в няколко категории, включително на вьорьже- 
ни коли И в много видове състезания, Кариера- 


та отчетливо превишава тази, която има в кон- 
курентната NFS 4 - далеч по-игрална е и с по- 
добра концепция. Състезания като “лов на ли- 
сица" или "последният остава" са истинско раз- 
нообразие на вече доста стереотипния лист за 


рали-ястия. Играта съдържа: 42 автомобила, 
включително автобуси, 1гаск-ове и мотокар; 24 
първоначални трасета в деветдесет и шест ва- 
рианта. Но категоричният удар по качествата на 
ВВЕАК МЕСК е, че дизайнът на колите в повече- 
то случаи напомня някой истински автомобил, 


обаче гарантирано не разполага с неговото 
име. Ако червената спортна кола за двеста Xit- 
ляди ви напомня ново Ferrari, можете да сте си- 

: гурни, че най-вероятно се нарича 
Cobra Spyder Supermodel GLX 200 
или нещо още по-трудно за запом- 
няне, а това е лошо. Играта наисти- 
на дава възможност да се едитират 
имената на колите, но се съмнявам, 
че някой ще си усложни живота с 
това. Бавно стигаме до точката, 
| която обяснява защо съм толкова 
зъл към ВВЕАК МЕСК. И така, каз- 
| вам го откровено: толкова глупаво 
| симулирано каране на автомобил 
отдавна не съм виждал, Като оста- 
вя настрани всякаква реалистич- 
ност (не е задължително тя да озна- 
| чава игралност), постоянно имам 
чувството, че колите плуват или ле- 
тят. Но решително не се движат 
като автомобили. Този факт лишава иначе ка- 
чествената игра от по-високо място на стълби- 
цата на славата. Плюсове: + Множество ино- 
вации + Множество коли и трасета + Ниски 
технически изисквания при прилично визу- 
ално впечатление Минуси: - Колите се дър- 


жат странно - Противниците са из- 
ТЕ: 


трити - Отблъскващи user-uniriend- 
Synetic / THQ 


ly менюта 
Забавна игра 


с вьзможнос- РС WIN "95/98 
ти, но нераз-|/ | MIN.: Р 133, 16 МЬ RAM, 
бираемо 50 Mb HDD 


слаб модел 
на каране 


Ускоршиел 30: 030 
Мултиплеър: 2-8 
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бата или да пробиеш корпуса отдолу). 6 това | 


На връх Свети Вартоломей 1217 г. англича- 
ните откриват в пълната му широта принци- 
па, залегнал в основите на битките на плат- 
ноходите, Който тряска, върви. Не! Който се 
натряска, върви. Пак не! Как беше? Аха: кой- 
то има вятър отзад, плава напред. И може да 
избира кога и как да атакува. Трийсет анг- 
лийски кораба под командването на хитрия 
Ве Burgh буквално разбиват десет пъти по-го- 
лямата френска флотилия на юфка, трески и 
хотдог. А ето я сега и днешната възможност да 
нахлуете в славната епоха на платноходите и да 
покажете, че във вените ви тече моряшка кръв. 
МАМ ОҒ МАН 2 е подобрение на първата серия, 
която беше разделена на ходова част, играна на 
карта, и гезКите-ово проследяване на боевете. 
В Двойката в реално време вече се развива 
както планирането, така и наблюдаването от 
палубата. Ай! Палубата на кораба! Това осъвре- 
менява играта: наполовина стратегия и наполо- 
вина симулатор, т.е. освен общо взето спокой- 
ната планова част, можете да наблюдавате сыс 
собствените си очи плюс/минус пос- 
ледиците от вашата мисловна дей- 
ност. (Ей, ей! Нямаше ли го обаче | 
ИМЕННО ТОВА в BATTLE ISLE 2!) Въз- 
можността да тьрчиш насам-натам по 
палубата е хубаво нещо, само че из- 
пьлнението никакво го няма - качест- 
вото на графиката напомня за 
RAVENLOFT, а тя вече от доста време 
в зад нас! Палубата е пуста и гнусна, @ Ж 
ама няма начин да се качиш на мач- 
тата или да влезеш в трюма. Новост 
в сравнение с предишната серия са 
трите различни степени на управ- 
ление. Можеш да командваш цялата 
флотилия като адмирал или само гру- 


ползваш топ- 
ките си (поле- 
тата на дале- 
кобойната ар- 
тилерия), за да 
нацелваш с 
тях неприятел- 
ския кораб ту 
в окото, ту под 
корема (с дру- 
ги думи, да 
ае ометеш палу- 
| симулацията се подобрява поне в детайлите - 
| след като изобщо не се подобрява в красота- 
та... Управлението на корабите е общо взето 
естествено, обаче потопиш ли се в играта, 
оставаш в нея едва до колене. Графиката е 
ужасна и съвсем занемарена и което и да в 
тъпо парче (например PIRATES!) изглежда 
сто пъти по-добре. Защо поне веднаж не се № 
свържат фирма, която има красив графичен 
модел и димни ефекти, с фирма, която е съб- 
рала заедно реалистична симулация и ко- 
мандване? Тогава щеше да има един отли- 
| чен проект, вместо два никакви. За MOW 2 
горчивият привкус е още по-силен, защо- 
то авторите предлагат едитор, с който по ко- 
| рабите могат да се нагласят повреди, вьорь- Nj 

женив и други подобни, плюс трийсетина отлич- 

ни мисии ито с историческа основа. 0, богове! 

Ако нещастните производители бяха направили 

прекрасни кораби, пълни с движещи се фигури, 

които можете изцяло да прегледате, ако при 


ваш директно | 
екипажа М из- | 


НОТ САМЕЗ 


тази игра щеше да е тотална бомба, която бих 
препоръчал на всеки, включително и на строги- 
те преподаватели по история. Да, никакви сухи 
приказки в учебната стая! "Днес ще си погово- 
рим за Трафалгар, битка, която се е разиграла 


IF 


рае адмирал Нелсън, Краси - адмирал Вилньов, 
а Светляка ще е испанския командващ Гравин. 
Който спечели, получава шестица, Не, Теди, не 
се натискай, знам, че при Маратон победи ати- 
няните и разби картагенците при Кан, но шанс 
за по-добри бележки трябва да имат 
и съучениците ти! Така че: ready - 
steady - gol" Тази вметка изглежда 
като празнословие, но не е! MOW 2 
може да се играе кооперативно и от 
трийсет души, което, ако не е голяма 
навалица, здраве му кажи! Та те това 
е: интересен детайлен проект, но гра- 
фиката... Не я бива, не я бива! Плю- 
сове: + Три различни начина на 
игра + Детайлна симулация на го- 
лемите платноходни войни + Учас- 
твате в историческите битки с чув- 
ството, че сте "там" Минуси: - Уп- 
равлението е доста овехтяло - Гра- 
фиката е страшно отживяла и неус- 


па кораби. Тогава обаче даваш заповеди само | бойната врява след попаденията на неприятел- | корена Гледате прилично произведенийце и 
| на своя кораб и своята група, но трябва да ските снаряди биха политали в океана боря ЗНАЕТЕ, колко малко му липсва за съвър- 
спазваш повелите на адмирала - господи, служ- | ако към това бяха добавили леко мултимедийно | шенството. За абсолютната игралност. За ex- 
бата не е шега! Като капитан имаш достъп до | обяснение за битките, които се готвите да изиг- "стаза: Вместо това е съвсем малко над NOC- 
най-дребните детайли на своя кораб, команд- paete, өл Бр редствеността и играете със 
c Е 7 затворени очи, за да не ви ста- 


Ай не лошо. А това е noc- ETE a 
| тои 


та тъжно! 
Strategy First 


PC WIN '95/'98 
MIN.: Р 120, 16 Mb RAM, 
100 Mb HDD 
‚ Ускоришел 30: НЕ 
Мултиплеър: ДА! 
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назад над 
Корея 


Кога за последен път сте. използвали 
dogfight в двубой с турборвактивни Ca- 
monem? Не, не говоря за НЕТАМАТОВ 
или подобно парче, където в своя са- 
молет заставате срещу останалия свят 
и броите всеки снаряд за оръдието. И 
въобще, кога сте използвали оръдие в 
реалистичен симулатор? Рядко, нали? 
Колко удобно е да се навре неприятел- 
ският самолет в радарния мерник, 
след което да се пусне първата лисица, 
втората лисица и със смях да се гледа 
лудото маневриране на жертвата! Лес- 
но е да имаш например съвършения 
мерник на Е 22, който на HUD-a ти чер- 
тае траекторията на снарядите. Сега 
обаче попадате в машина от метал, ко- 
ято НЕ ви помага интелигентно при ме- 
ренето. С бясна скорост приближавате 
противника и само за миг имате шанс 
да стреляте със своите шест едрока- 
либрени картечници или три оръдия - 
да уцелиш, тук вече е изкуство! 

Двубоят в тази ситуация е подходящ 
само за човек със стоманена физика и 
светкавична наблюдателност. Няма 
шега! Корейската война протичаше 
във времето на “истинските турбомъ- 
же" ите не бяха асове, летящи на по- 
луекспериментални hi-tech и тайни са- 
молети на фюрера, а още никой дори 
не помисляше за днешните компютьр- 
ни технологии и ракети. Отличната 
игра на КОМАМ, автор на FLYING 
СОВР5 и АРАСНЕ vs. НАМОС, показва 


именно това преломно време. 


4 Хиляда километра в час, съзнание на границата на припадъка и обикновен мерник 
на шестте картечници... Времето на СЫЦИНСКИТЕ турбореактивни изтребители! 


Срещате и летите с рядко виждани са- 
молети, като Ғ86 Sabre, МиГ-15 норма- 
лен и bis, F80 Shooting Заги F84 
Thunder Jet. Можете да изпробвате и 
прочутите (макар и по времето на Ко- 
рейската война, предназначени по- 
скоро за поддрьжка на сухопьтни опе- 
рации) F51 Мивіапа и неговия "близ- 
нак" - Е82 Twin Mustang. Има и редица 
други известни машини, като В29 
Stratofortress и суперкоравите Ил-10. 
Ако играете за отбора на добрите мом- 
чета с цветовете на Обединените на- 
ции, предстоят ви неизбежни двубои 
на вашите Sabre А, E n Ес МиГ-15. Ma- 
кар че на книга МиГ има по-добри дан- 
ни като например максимална скорост 
на големи височини, военната статис- 
тика сочи: 792 свалени МиГ-а срещу 
76 Sabre, т.е. 10:1, Причините? Опи- 
тайте dogfight и веднага ще разберете, 
че е по-добре да стреляте бързо и с 
дълги откоси и да ръсите противника с 
парещ дъждец от своите шест картеч- 
ници, отколкото да го целите с мудни- 
те оръдия. Вярно, срещу влачещия се 
бомбардировач оръдията действат с 
ефикасността на трепачка за мухи 
(пляс, и е размазана), но опитайте да 
уцелите изтребител, който е по-пов- 
ратлив от вас! Едва тогава ще усетите 
чара на турбинните самолети без уп- 
равляеми снаряди! 

ROWAN са направили ловък динами- 
чен авиомодел. И толкова жив, че чак 
ви прилошава, В dogfight се лети на 
ръба на възможностите на пилота и 
машината. Ако направите рязък завой 
и "изгубите съзнание“, няма да се Cb- 
будите от пищенето на компютъра, 
който е поставил машината в нормал- 
но положение. Напротив - виждате, че 
земята не се върти около оста север- 
юг, а около оста, минаваща през ва- 
шия самолет, и при това се приближа- 
ва дяволски бързо. Трябва да внима- 
вате не само за неприятеля, но и за 
номерата, които се опитвате да изпъл- 
нявате. Ах, къде са дивите маневри в 
старата Е 117 на MICROPROSE (ракета 


зад задника ти - обръщаш се на 
крило - почти на място пропадаш 
с петстотин метра - изравняваш - 
ракетата я няма)! В МІС ALLEY, 
ако прекалиш, моментално си за- 
тънал до гуша. Получиш ли попа- 
дение, то се проявява не само в 
динамиката на полета, но и в 
бясно подскачащите циферблати 
във виртуалния ти кокпит. 

В игратазима пет кампании: от 
първоначалния удар на корейс- 
кия Север против Юга до сключ- 
ването на примирието. Както си 
гурно знаете от историческите 
предания, войната в Корея е мно- 
го динамична и фронтът успява 
да "преброди" цялата страна: 
първо на юг, после на север, д0- 
като се установи някъде по сре- 
дата на трийсет и осмия паралел. 
И тъй като се воюва почти нався- 
къде, в играта може навсякъде да 
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Отлична игра в обстановката на войната в Корея. Планини 
от възможности, които ще бъдат оценени от почитател. 
Който търси по-скоро забавление, нека се спре на по-мал- 


се лети - моделирана е цяла Ко- 
рея, създадена според фотогра- 
фии от времето и стари въздушни 
снимки! И защото се стреля с 
всичко възможно - от картечници 
до напалм - това същото може да 
се използва. Ситуацията невина- 
ги е ясна; никакъв АУАКС, никак- 
ви радари, никакви безопасни 
дигитални. хватки. Бойното поле 
изглежда хаотично и в лудата 
бързина и врява никога не сте 
сигурни, дали случайно не атаку- 
вате свои съюзници, Не само 
трябва да слушате радиобъркоти- 
ята, но и да участвате в нея ак- 
тивно. Тук има проблем: ако ис- 
кате да комуникирате ефективно, 
трябва да научите наизуст меню- 
то, за да "опаткате” бързо нареж- 
дането и да продьйжите боя. 

Графиката се движи някъде в 30- 
ната на нормалното. Не е отвра- 
тително наплескана, но при Hii: 
сък полет виждате карета, каре- 
та, карета... Жалко, можело е да 
се пооправи! От друга страна, 


| жы 4 / 


ко претенциозна игра - тази е за гастрономи! 
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Плюсове: + Турбореактивни самолети плюс симулация Ha, _ 


война в стил FALCON 4.0 + Първите турбореактивни camo- | | 
лети! Ауу! + Едитори, възможности, физика! Минуси: - Гра- \ 


фиката можеше да е по-добра - Динамиката и управлени- 


ето на самолетите изискват наистина прецизен пилотаж 
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HOT GAMES 


чрез едитора си рисувате разни 
неща по собствения аероплан - 
стилизирана пираня на всеки 
баһге..., а това си е плюс! Помните 
ли FLYING CORPS, предишното 
дело на ROWAN, където първосте- 
пенна задача е да се стреля по 
Кгаш-ите на Първата световна вой- 
на? Голямо летене, голяма физика! 
И тук е така: превъзходно и безг- 
решно!И не само! 

Освен така нареченото симулаци- 
онно, има и операционно ниво, кь- 
дето командвате много самолети и 
намиращите се в тях пилоти. Хвър- 
ляте ги срещу Северна Корея, за да 
превърнете настъпващите китайс- 
ки доброволци в отстъпваща кай- 
ма, Кампанията е динамична и ва- 
шите планове се проявяват в хода 
на войната. Колоната Т-34, нами- 
раща се на два метра под останки- 
те на унищожения мост, 6 цел, ко- 
ято няма да ръчка с 85-милиметро- 
вите си оръдия вашите сухопътни 
приятели! Стратегическото плани- 
ране в симулаторите не е обичай- 
но, но вече доста стратегии съдър- 
жат елементи на симулатор, така 
че двата жанра явно донякъде се 
смесват. 

MIG ALLEY е игра, която е насочена 
главно към любителите на най-ста- 
рите |е!-ове. Това е красиво и д0- 
някъде уникално парче, което 
може да се възнагради с много 
точки. А можеше да спечели и nos 
вече с по-модерна графика. 


Rowan Software/ Empire 
PC WIN '95 / '98 
, MIN.: P 120, 16 Mb RAM, 
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Ускорител 30: Direct3D 
Мултиплеър: ДА 
Оценка 8/10 
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Как се прави пица? 
Вземате обикновено 
неинтересно браш- 
но, обикновена неин- 
тересна сол и обик- 
новена неинтересна 
вода и правите от това 
обикновено неинте- 
ресно тесто. След кое- 
то се замислете, кой 
ще яде вашата пица. 
Ако това е НБ (норма- 
лен българин), добавете 
парчета свинско. Ако се 
отнася за по-широка 
клиентела, сложете пар- 
чета риба и чесън. Ако 
насреща е вегетарианец, 
наставете парчета расти- 
телност. Ако случайно ви 
се е изпречил книжен 
плъх, поръсете с грижливо 
смляни парчета от Хемин- 
гуей или Кинг (според вку- 
са). STAR TREK: BIRTH OF 
THE FEDERATION е нешо 
като любима пица за почи- 
тателите на Star Trek. Тесто- 
то е УХКС (универсална хо- 
дова космическа стратегия) 
с платки от капитан Piccard, 
набодени с Кпдоп-и, покрити 
с венец от грижливо разбити 
готшап-и, и всичко е добре 
изпечено в плазмените мото- 
ри на Enterprise. Какъв е вкусът 
ли? Доколкото става дума за 
лапане, предназначено за спе- 
цифичен кръг от клиенти, въз- 
никналото блюдо става за лю- 
бителите на Star Trek. За оби- 
чайния гражданин обаче вкусът 
прекалено много напомня за 
MASTER ОЕ ORION и цяла редица 
подобни космостратегически 
парчета. Подобието е съвършено: 
по ходов начин развивате плане- 
тарни системи и технологии, стро- 
ите кораби, колонизирате необи- 
таеми светове и действате дипло- 
матично или воювате с обитавани- 
те светове. В сравнение с безкрай- 
ното множество подобия играта из- 
пъква с три неща: Първо; приятни 
30-тактически двубои. Второ: неп- 
регледно управление, напълно срав- 
нимо с произведения от преди годи- 
на, две или три. Трето: можете да иг- 
равте за която ида е раса от света на 
Star Trek - Федерацията, КИпдоп-ите, 
Вотшап-ите, Регепд-ите и Сагдаѕѕіап- 
ите. Това е главното, което издига иг- 
рата, която иначе е под средното рав- 
нище - поне на границата на интереса 
на редовия играч (и маграпме-а за лю- 
бителя на Star Trek, естествено). Освен 
извънземните, едната раса от които ес 


MASTER GAMES #15 


пластелин по ушите, a другата раса e 
представена от актьори с пластелин в 
носа и с цицина насред челото, има 
твърде малко привлекателни неща. Иг- 
рата е прекалено много класическа и 
прекалено малко новаторска. Да се 
прилепят 30 тактически битки на 
плоска стратегия, разиграваща се в 
галактична равнина и квадратирана 
като шахматна дьска, е наистина све- 
жо, но ако говорим за съществено 
подобрение... не, не! Интересен изг- 
лежда фактът, че авторите на този 
тип стратегия досега не са обърнали 
внимание на това, че колонизира- 
ните планети имат в повечето слу- 
чаи формата на топка или на кар- 
тоф и че е комично да се води бит- 
ка на въртящ се модел на терена, а 
не само да се кликва на планета- 
та, която желаете да засели- 
те/трансформирате/унищожите. 
Трудно ми е да се произнеса за 
игра, която е направена толкова 
класически, че би могло за този 
тип космически стратегии да са 
говорили в своите произведе- 
ния още Платон и Аристотел. А 
според най-новите археологич- 
ни открития в пещерите на Ал- 
тамира са намерени картини, 
които като две капки вода при- 
личат на скрийншотовете от 
тази страница. А са изминали 
няколко десетки хиляди годи- 
ни от тогава... Мрачни са сло- 
вата ми, защото всъщност 
става дума за предсмъртна 
агония на MICROPR0SE, ку- 
пена от НАЗВАО, преди да 
започне да бълва игри с 
плюшени крокодили, смеш- 
ни пластмасови коне и дру- 
ги откачени чудовища, изп- 
луващи от най-дълбоките 
кътове на човешката ми- 
съл и най-тъмните дупки 
на всемира. MICROPROSE 
прекалено много заложи 
на действащата рецепта 
и примеси към това дру- 
га действаща рецепта. 
Ако не сте играли МА5- 
TER ОҒ ORION, направе- 
те го; ще се позабавля- 
вате. За отраканите иг- 
рачи новата STAR ТВЕК 
в прекалено досадна, 
скучна и без инова- 
ции. Посредствена хо- 
дова космическа 
стратегия. За любите- 
лите на Star Trek 
това, разбира се, е 
друга пица - те да си 
добавят подправки- 
те (точки до десет) 
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Місторгоѕе / Hasbro 
РС WIN '95 //'98 
MIN.: P. 133, 16 Mb ВАМ, 
150 МЬ НОО 
УсКоршпел 30: Direct3D 
Мултиплеър: ДА 
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тактически двубои Минуси: - Страхотно лошо управле- 
ние - Копие-копие-копие на MASTER ОҒ ORION 


краищата нищо не 
ви пречи да играете 
на най-лесната тре- 
нировьчна трудност, 
при която играта е 
по-поносима, ако не 
бяха два сьцествени 
детайла. Първо: ен- 
джинът на играта е не- 
похватен и бавен. И 
при най-ниското въз- 
можно разделение на 
най-ниските детайли иг- 
рата е накьсана и треп- 
ти дори при основните 
дейности, като обръща- 
нето в тесен коридор. 
Преди да възразите в за- 
щита на ОЕЗСЕМТ 3, че 
всичко зависи от бързи- 
ната на компютъра, каз- 
вам ви, че моят компютър 
e P Ill 450, 128 МВ ВАМ и 
16МВ Riva ТМТ, което е 
поне над средно ниво. С 
това е свързано и второто: 
въпреки че > теоретично 
DESCENT 3 се овладява като 
предишните две сврии, на 
практика не е така. Да се 
конфигурира мишката и ней- 
ната чувствителност за нор- 
мална игра е невъзможно. 
Общо взето това все пак се 
овладява. С малко старание 
накрая надмогвате препъване- 
то и трептенето, но никак не е 
приятно. А точно за този усет 
става въпрос - той беше глав- 
ното за предишните два 
ОЕЗСЕМТ-а. Пълна и неограни- 
чена свобода на движението, 
главоломни маневри и летене 
във всички посоки, луд дизайн на 
коридорите и дяволски маневри 
за бягство. Нищо от това го няма 
тук. Отчасти, защото дизайнът 
вече далеч не е DESCENT, но глав- 
но, защото всичко се овладява 
мизерно и страшно бавно. Знаете 
ли причината? Общото на DESCENT 
3 с нейните предшественици са 
само идеята и името - правил го е 
съвсем друг отбор с името OUT- 


DESCENT З несъмнено е сред "големите" 
за тази година. Вече трето продължение 


| на прочута игра, силно име, голяма 
| се фирма (но тук вече има тревожен сиг- 
нал - супериздател, а неясен произ- 


отричам 


водствен тим), голяма реклама, голям 
от купон. Резултатът от всичко това със 
сигурност е мултимедиен и интеракти- 
DESCENT 3 вен, HO вьв BCAKO отношение е изпор- 
ت‎ тен. Твьрдя Го с аргументи - няма да 
от любимите си игри само така, за 
удоволствие, я! Какво ново носи 
третата част? По принцип нищо, ос- 
вен детайли от типа "осуетяване на 
ругатните при мрежова игра“ или 
` повече функции за guidbot-a. Въз- 
‚ пяваната възможност да се лети 
А г извън мините и над повърхността 
= Ha планетите е свършила така, 
както единствено може да свърши 
- ужасно. При летенето навън 
имате твърде тясна свобода на 
движението, ограничена от мис- 
лената въздушна бариера по гор- 
ната граница на каньона, в който 
се намирате в момента. При 
опит за малко по-дива маневра 
срещате невидим таван и в този 
момент ви пронизват лазерите 
на вашите противници. Трога- 
телно! Още по-трогателно е 
това в сравнение със старич- 
ката и все пак стократно по- 
добра игра TERMINAL VELOCI- 
ТУ. Казвам го само така, меж- 
Ду другото. Що се отнася до 
противниците, които отново 
са побъркани роботи от вся- 
какъв вид и предназначение, 
не е излишно да спомена 
трудността на играта, про- 
изтичаща именно от тези 
противници, Съгласно ло- 
зунга %което е малко, е ху- 
баво", повечето ви врагове 
са с микроскопични раз- 
мери, което не им пречи 
да имат мощни лазери и 
ракети. Да се уцели тол- 
кова дребна цел при ле- 
тене си в общо взето 
трудно. Нямам нищо 
против да се движат, 


„к обаче в DESCENT 3 тези ВАСЕ. Не знам дали тази "група" ще 

Outrage Entertainment / і гниди циркулират бе- надмине компанията RAGE, която 
Interplay, i зумно бързо. Всичко произведе такива заглавия като 

РС МЛМ "95 / "98 ) j зависи от вашия избор, INCOMING, FORSAKEN или ЕХРЕМО- 

но авторите фатално ABLE, но във всеки случай надпрева- 


MIN.: P 200/32 Mb ВАМ, ; СЕ; са се заблудили и са 
210 Mb HDD - "ЕЕ: е 
УскКоршшел 30; ЗО, 030 Б: ; Е дами E трудност 
Мултиплеър: 2-16 Я пах. ` ааа пяро: 
, А така че единствените 
Оценка 5/10 мама АЗЫ —  поносими са първите 
ы. я две от петте. И това 
все пак може да се 
приеме - в края на 


рата е само в името - ГОВЗАКЕМ е хи- 
ляда пъти по-добра и по-игрална от 
легендарната, но плесенясала 
ОЕЗСЕМТ 3. Играта е съпроводена с 
общо взето прилични анимационни 
филмчета, които са причина ОЕЗСЕМТ 3 
да се разпростира върху цели две С0- 
та, Така че вие сте на ход... 
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Плюсове: + Хубави анимации между 
мисиите Минуси: - Зле оптимизиран 
30-енджин - Мизерно овладяване 


МОЖЕТЕ 


СУПЕРСКИ 


` 


ГЕЙМЪРСКО 


ВНИМАНИЕ!!! 


б“... Тһе Kingdom 


Engine 


Fool`s Gold 


The Furnace of the Gods Core Design / 
"т r Eidos Interactive 
ӘСИЛ '95 
MIN.: P 233/32 Mb ВАМ, | 
Плюсове: р 
+ Проверената игралност на TOMB RAIDER 


L | 50 MbHDD 
Ускоришел 30: ДА | 
Муптиплеър: НЕ 


Оценка 5/10 ` 


+ Дизайньт и невероятният обхват на нивата 


(Тази оценка важи само в случай, че новите нива 
наистина безплатно се вадят от Интернет. Иначе 5/10!) 


- Нищо ново 


Продължение от MG#14 


Горе главата, работа ви чака. В пър- 
вата система въпросът в просто да 
се обездвижи МОВ Surpros, което e 
елементарно. Само че на обратния 
път Victory Star Destroyer Hunter и 
Interdictor Claw застават пред вас. 
Interdictor-bT, разбира се, е приори- 
тетна цел, така че атакувайте го с 
всичките си четири орьдия. Целете 
се в турболазерните кули. Щом 
Interdictor загуби щитовете, хуква да 
бяга. Ако ви трябват бонус-точки, 
простреляйте моторите му, обезд- 
вижете го, след което го разпраше- 
те с лазерите. Сега нищо не ви пре- 
чи да унищожите и VSD Hunter. 
Най-напред съхранете корветата 
Razor (Shift+F5), а щом пристигне 
550 Ехесщог, се ориентирайте към 
бомбардировачите. Когато се поя- 
вят Assault Тгапѕрогі-ите, веднага ги 
нападнете (две торпеда + няколко 
лазера), тъй като те са най-голямата 
опасност за Razor. Отлети ли корве- 
тата в хиперпространството, пече- 
лите. Можете да ликвидирате за 60- 
нус всички изтребители (м/у тях има 
и TIE Advanced) и Star Оеѕігоуег-и. 
Веднага започнете да унищожавате 
Сипбоаі-ите, но много важно е да не 
загубите нито един от своите wing- 
тап-и - ще ви трябват за отклоня- 
ване на Avenger. Справете се без 
протакане с Avenger. Щом 
Dreadnaught Mercury скочи в хипер- 
пространството, веднага поемайте | 
след него. Когато се появи 550 
Executor, захващайте се с TIE 
Вотбагдег-ите. Внимавайте кой изт- 
ребител напада Езсаре Род и мигом 
го унищожете, Само ако Escape Род 
е поне на 1,5 - 2 км от Independence, 
ев безопасност - едва тогава може- 
те да се ориентирате кьм останали- 
те ТЕ изтребители. 


ПОЗЕ 


Рот Righe 


цялата игра. Когато МОТВ се свър- 
жат с яхтата, долитат пирати = изт- 
ребителите тръгват след вас, а Ү- 
Wing-wre след Миипап Transport. Ce- 
тете се, че имате на разположение 
подобрени ракети. Добре е след 
унищожаване на всички изтребите- 
ли да обездвижите МСВУ Vulture със 
задължителната стрелба в мотори: 
те. Опаткайте и имперските кораби, 
когато се появят. Помнете две неща. 
Ракетите действително са бързи и 
правят на кайма каквото и да е. Вто- 
ро: пилотирате 7-95, чиито щитове 
са по-скоро символични. 

Ад на земята. Ужас. Нощен кошмар. 
Трийсет-четирийсет път ще я повта- 
ряте. Тази мисия е практически не- 
изпълнима - аз лично успях по ЧИС- 
ТА СЛУЧАЙНОСТ да я направя ЕДИН 
ПЪТ след безбройни опити и после 
никога повече при повтаряните про- 
би. Изтребителите, които ви ескор- 
тират, са предатели - когато претър- 
сите първия транспортен кораб, за- 

/ 


почват да стрелят по тях. Загубата 
на транспортен кораб се равнява на 


край на мисията. Трябва веднага да | 


се заемете сьс стрелба по изтреби- 
телите, но не по тези, които се целят 
във вас, а по онези, които стрелят 
по корабите от конвоя. Щом св поя- 
вят първите TIE Іпівгсеріог-и, Haco- 
чете пушкалата към тях, както и към 
Ѕкіргау Вазфоа!-ите. Препоръчвам 
да опитате в combat simulator-a съ- 
щата мисията в B-Wing, това е мно- 
го по-спокойно. 

Мисия 3 - ҮТ-2000 Otana | 
Вземате контейнер и в следвашата 
система го пускате на около 1 км от 
базата. След Topa Beue остава. само 
да Цика ШЧ долитащите изтре- 


ERE 


бители. Съсредоточете се върху 
тези, които застрашават Миипал 
Transport - тоест ТІР На (ег-ите. 
Сшпроа!-ите вървят предимно след 
вас, 

Dunari напуска своето казино, а от 
вас зависи всички негови кораби да 
стигнат до безопасно място. Опас- 
ността грози най-вече по-бавните 
кораби - ракетопланите (shuttle) и 
транспортните кораби. Бързите ко- 
раби стигат до хиперпространство- 
то веднага, но при ракетопланите 
това трае доста дълго. Затова, щом 
получите съобщение, че от станция- 
та стартира ракетоплан, веднага го 
съхранете и контролирайте кой го 
атакува. Още в самото начало обаче 
вижте сметката на дипбоа!-ите, кои- 
то атакуват казиното. А тъй като то 
няма лазври и всяко торпедо го 
уцелва, добре е да прострелвате и 
тези торпеда. Използвайте активно 
улпдтап-ите, могат да свършат 
много работа. Когато завършите YC- 


пешно мисията, пратете всичките си 
міпдтап-и да атакуват ЅТАКС 
Lament - той е най-слаб от всички 
имперски кораби и може бързо да 
бъде унищожен за бонусни точки. 
Доста корава работа, Нштіт-ите OT- 
ново дразнят и нападат единствения 
ракетоплан, който отчаяно се стре- 
ми да се изплъзне. Трябва да сте го- 
тови за стрелба по всичко, което се 
мерне пред вашите оръдия. Важно е 
да се остане колкото може по-близо 
до ракетоплана, без много да ви е 
грижа за изтребителите, които ви 
атакуват. Веднага щом ракетопланът 
скочи в хиперпространството, пос- 
ледвайте го. След това атакувайте 


| действайте по класическия начин 


| Сьхранете ракетоплана Jade в па- 
„| метта и го ескортирайте. Унищожете 


р 


| ý: 


Muurian Transport - останалите изт- 


шаа = 


ребители ще се съсредоточат npe- | 


димно върху вас. След унищожава- 
нето им, всичко е готово. 

Нищо кой знае колко трудно. Ведна- 
га щом ЕтКау напусне кораба, съх- 
ранете го и контролирайте дали 
нещо не го напада. Пазете също 
Апагаза. След това вземете Emkay, 
отлетете, идете с Andrasta в дока и - 
ура-а, вкъщи. 


Мисия 7 - B-Wing 


| В началото се съсредоточете върху 


двете МСВУ, простреляйте моторите 
им и св стремете възможно най- 
бързо да ги унищожите - те са най- 
опасни за изтребителите и транс- 
портните кораби. После се съсредо- 
точете върху неприятелските изтре- 
бители или лазерните батареи. Ко- 
гато базата има 0% щитове, от нея 
излита ракетоплан с шефа на 
Нигит-ите: едно торпедо плюс ня- 
колко изстрела от йонното оръдие 
бързо го обездвижват. С Corrupter-a 


1азоа!-ите, изчакайте да се noA- 
ят изтребителите IRD - няколко от 
ях тръгват след ракетоплана и 


трябва да бъдат унищожени. Насо- 


чете се към МСАМ; торпедата на 
Вавфоа!-ите наистина изглеждат 
страшно, но не нанасят толкова 
вреди, колкото много по-опасните 
лазери на МСКУ. След унищожава- 
нето на корветата се насочете към 
Езсаре род, претърсете го. Простре- 
ляйте както Razor НаМег-ите зад pa- 
кетоплана, откарващ Escape род, 
така и ВазШоа!-а, който също иска 
да го отнесе. 

Една от най-хубавите мисии в игра- 
та. Свържете се с Bulk Cruiser, заре- 
дете напълно щитовете и лазврите и 
чакайте в лазерната кула изтребите- 
ли. Когато отново излезете навън, 


Ву 


прехвьрлете енергията от лазерите 
в моторите и отлетете првз хиперп- 
ространството до предполагаемото 
място на вражеската пиратска база. 
Само че ще се появите на имперска- 
та тренировьчна площадка с около 
десет Star Оезшоуег-и, което е мно- 
го неприятно. Опитайте се да издьр- 
жите, стреляйте и маневрирайте, 
докато Emkay успее да изчисли нови 
координати, към които да потеглите. 
Отново се свържете с базата, отно- 
во ура-а към кулата и стрелба по из- 
требителите. IRD за щастие са доста 
слаби и не би трябвало да е проб- 
лем да се отървете от тях. 
Мисия 3 - В-МЛпо 

Една от най-трудните мисии в игра- 
та. Изстреляйте своите торпеда без 
целене по Bulk Cruiser и се подготве- 
те за масиран dogfight с изтребите- 
лите. Стремете се също да унищо- 
жавате стационарните лазерни ба- 
тареи. Когато се появи АТВ Storm, 
веднага го съхранете и простреляй- 
те изтребителите, които го атакуват. 
Когато Ойала отиде в дока на базата, 
се появява огромна флотилия пи- 
ратски кораби. Някои тръгват към 
нея с ракети - те са първостепенна 
цел, защото Оїапа не е чак толкова 
издръжлива. Унищожаването на пи- 
ратските МСВУ носи бонус-точки. 
Сравнително елементарна работа. 
Корабите с Bothana са като напук 
най-близо до Star Destroyer. Можете 
да избирате: или веднага ликвиди- 
pare Interdictor, или по-добре зада- 
вате на міпдтап-ите нападение Bbp- 
ху Ассизег, с което спасявате свои- 
те кораби от евентуална кончина. 
След унищожаването на генерато- 
рите на щита Ассизег експлодира. 


_ Мисия 5 - ҮТ-1300 Sabra 


Безкрайно проточена работа. Вни- 
мавайте нищо да не ви идентифици- 
ра - щом нещо имперско прелети на 
по-малко от половин километър от 
вас, мисията свършва. Идете в дока 
на станцията, идентифицирайте ра- 
кетоплана Туйігішті и чакайте, ча- 
кайте, чакайте. Когато Туфпит 3a- 
почне да отлита, всичко наоколо се 


спуска към вас, Най-лоши са ПЕ 


Но Мет-ите, които могат да ви разг- 


ромят още при излизането - в този 


случай е възможно да превключите 


трудността на "medium" или "hard", 
което е много по-леко от "easy"! Из- 
викайте подкрепления (Shift+R). 


Опаткайте ПЕ Вотбег-ите, които 
атакуват Тудпот. Толкова! Tydirium 


се изплъзва в хиперпространството, 


вие - също. Друга възможна страте- 
гия (открих я в едно интернетско 
упътване) използва малко грешките 
в играта и не е напълно феър, но пък 


е много ефикасна. 
Щом влетите в стан» 
цията, не отивайте на 
док, а целете Tydirium 
и го вземете (PickUp, 
Shift+P). Трябва да 
сте съвсем до стена- 
та, но започне ЛИ 
Забга да стърже в 
нея, прекратете опе- 
рацията и опитайте да 
повторите. Отлетете с 
ракетоплана чак до 
хиперпространстве- 
ната шамандура и там 
го пуснете (нали пом- 
ните; винаги на поло- 


вин километър от всеки неприятелс- 
ки кораб, за да не ви идентифици- 
рат). Не обръщайте внимание на ПЕ 
Вотһег-ите, те не са опасни (засе- 
га). Туйігішті отлита в хиперпрост- 
ранството, но бомбардировачите са 
постоянно по петите ви. Шом 6 тый, 
отведете ги на около 20 км от база- 
та, обърнете внезапно, с пьлна газ 
се върнете и отидете на док - миси- 
ята е готова... 


Многостреляща мисия. Към вас и 


вашите кораби непрекъснато нали- 
тат изтребители и бомбардировачи. 
Стреляйте на воля по тях или по ко- 
рабите-майки - Star Оезтоуег-и и 
Carrack Сгиіѕег-и. За всеки случай 
предпочитайте бомбардировачите. 
На Independence може да се зареж- 
дате с ракети, което използвайте 
често. 

Спокойствие. Щом установите исти- 
ната за вероломния чичо, стреляйте 
по изтребителите, изчакайте да се 
появи Ошпап и политайте в бой. В 
пояса на астероидите 
оставете всичко OC- 
вен TIE Advanced, кои- 
то ви дотягат. Насоч- 
вайте се постоянно в 
направление кьм боя, 
ликвидирайте изтре- 
бителите от лазерните 
Кули - това не е тол- 
кова трудно. Не се 
грижете за Оипап; 
скача в хиперпрост- 
ранството малко след 
вас. 

Битка 7: Тһе ВаШе 
of Endor 
Нали знаете финална- 


та битка от Завръщането на Jedi - 
това е нейно точно копие. Летите в 


Millenium Falcon против изтребители | 
или Star Оез1гоуег-и. Самият финал, 


разбира се, се разиграва на Звезда- 
та на смъртта. 


В тази мисия унищожавате изтреби- 
тели. Не се оглеждайте за Star 
Песігоуег-и, нито за SSD! Само изт- 
ребителите, от които за десетте ми- 
нути, отделени за мисията, трябва 
да загинат около сто. 


Тук унищожавате генераторите на 
щита на 580 Ехесшог, което не е 
проблем - правили сме го вече мно- 
го пъти. Задайте за цел на wingman- 
ите единия генератор. Вие поемете 
втория. Пуснете към него всички ра- 
кети и го довършете с лазери. Вни- 
мавайте в момента на експлозията 
на генераторите да не сте прекалено 
близо до Executor, 


Подобие на предишната мисия, но в 
умален размер. Вашата задача е да 
унищожите ISD Vehement, т.е. Hañ- 
близкия Star Destroyer. Отново пър- 
востепенна цел са генераторите, 
след което Vehement бързо се до- 
вършва с торпеда. Нататък трябва 
да унищожите няколко изтребителя 
и да стигнете в даденото време до 
навигационната шамандура. 
Мисия 4 

Вътре сме! Избягвайте препятствия- 
та, може и да ги целите с ракети или 
лазери. Главното е да се придържа- 
те възможно най-вдясно - по-голя- 
мата част от Falcon е наляво от ка- 
бината, не го забравяйте! В Звезда- 
та на смъртта няма деветдесетграду- 
сови завои, привидните тунели са 
само нарисувани. На кръстопътя 
тръгвате или наляво и унищожавате 
суперлазера, или надясно, директно 
към реактора. Когато Wedge унищо- 
жи своята част от реактора, насоче- 
те се надолу, изстреляйте четири 
ракети в реактора и се върнете по 
същия път обратно - тунелът, който 
в началото беше блокиран, вече не 
е, така че можете да излетите през 
него. Ако чувате експлозии, били 
сте прекалено бавни и вероятно 


вече сте мъртви. -БП-| 


КРАЙ 
Sierra/Sierra 


PC WIN '95/98 
MIN. P 166, 32 Mb RAM, 
ИЕ HDD | 

‚ Yckopumen 3D; ДА | 

"Мултиплеър: НЕ ` 
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Бдете!!! Шепа съвети и Пътеводител за двайсетте мисии на тази игра. Първа част. 


Нищо не е по-важно от добре кон- 
фигуриран Mech. Може да сте най- 
добрият пилот, но с лоши оръжия и 
системи нямате шанс. Дори да 
имате най-добрата машина, оръ- 
жията ви може да са неефикасни, 
да прегряват и да са безполезни 
срещу някои цели. Възможно е да 
ви свършат мунициите и да няма 
откъде да ги допьлните. Вашите 
\мпотап-и изобщо няма да могат 
да воюват със зле конфигурирани 
машини. Дръжте всичко това в па- 
метта си преди пренебрежително 
да изоставите Месһ Lab. Ако иска- 
те конфигурирането на Месй-овете 
да има значение, чуйте няколко съ- 
вета, които могат да ви улеснят жи- 


вота. 


Вашият МЕВ няма да поеме целия 
salvage, на който се натъквате по 
време на играта. Затова предвари- 
телно размислете кои оръжия ще 
са ви необходими и направете по- 
голям запас от тях - особено от му- 
нициите за онова, което използва- 
те в прекия бой. Конфигурирайте 
Месп-овете си така, че всеки да 
използва един вид оръжия. Искате 
ли например ракети, сложете в 
един LRM 20, в друг LRM 15 ит. H. 
Боеприпаси за ракети и особено 
за автооръдия в играта има общо 
взето малко, така че не е добре две 
машини да черпят от един и същ 
запас. 


Всички основни и алтернативни 
конфигурации на Месһ-ове са 
лоши. Направете си собствени и 
обмислете от кого какво очаквате. 
Идеална е комбинацията ракети - 
автооръдия - лазери. Не ви трябват 
повече от три огневи групи, иначе 
се ориентирате лошо в тях, По- 
добре вземете две силни оръжия, 
отколкото четири слаби. Баланси- 
райте своята конфигурация и за 
далачен и за близък бой. 
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Оръжията, които са по-редки в иг- 
рата (особено качествените автоо- 
ръдия), разположете на добре за- 
щитени места в корпуса. Може да 
се случи в боя да останете без ня- 
кой от горните крайници, а само 
заради това не си струва да повта- 
ряте мисията. Едва ако вашият 
Месһ е толкова зле повреден, че 
бъдат унищожени оръжията в тру- 
па, се налага преиграване на миси- 
ята. 


Автооръдията със снаряди са есен- 
цията на оръжията в играта - 0с0- 
бено заради възможността да се 
поваля неприятелят на земята. От- 
косът от автооръдие, добре насо- 
чен например в краката, може да 


ви даде секунди предимство - Д0- 
като противникът е паднал. Муни- 
циите са ценни, така че не ги раз- 
хищавайте, но все пак непременно 
си вземете поне малко АС в своята 
машина. Не е задължително това 
да е точно най-силното Ultra АС 20, 
но нещо непременно имайте. 


Въпреки че в тази игра играете за 
Inner Sphere, оставете лоялността 
и не пропускайте нито един удобен 
случай да заместите своите Месп- 
ове, оръжия и снаряжение със сна- 
ряжение на Клановете - всичко, 
което използват Клановете, е по- 
леко, по-силно, по-бързо, по-ка- 
чествено. По-късно при събиране- 
то на замаде от бойното поле ще 
решавате какво от всичко да взе- 
мете със себе си в МЕВ. Винаги съ- 
бирайте колкото може повече тех- 
ника от Клановете, никога няма да 
съжалявате за това. 


Наконфигурирали сте си Mech- 
овете, готови сте за бой. Ако про- 
четете следващите съвети, може да 
спестите множество желязо за 
претопяване. 


Стрелбата в краката е основен 
елемент на всички Меспмагпог- 
игри. Тя е хуманна, ефективна и 
дава най-голям шанс унищоженият 
Mech да се появи на бойното поле 
като salvage. Това не важи, в слу- 
чай че разстреляте неговия торс. 
Със стрелба в краката е много въз- 
можно да повалите неприятеля на 
земята (особено ако използвате 
автооръдие) и да си осигурите пре- 
димство. 


Енергетичните оръжия са прекрас- 
ни, но имат недостатъка дяволски 
да прегряват. Дори да си вземете 
толкова Неа! Sinks, колкото може- 
те да носите, постоянно ви грози 
опасност от прегряване и послед- 
ваш shutdown или дори вътрешна 
експлозия. Наблюдавайте термо- 
метъра и не стреляйте, ако чуете 
предупреждението. Така мимохо- 
дом ще изпробвате дали вашият 
Месп е добре конфигуриран. Кога- 
то ситуацията позволи, стреляйте 
от воден басейн - охлаждането е 


моментално и многократно пови- 


шава огневия ви потенциал. 


Вашите улпотапл-и не са от Hañ- 
добрите бойци и имат шанс само 
ако се държат заедно и концентри- 
рат огневата сила. Не ги изпращай- 
те напред, когато не можете да им 
окажете достатъчна подкрепа. Раз- 
делянето на силите е теоретично 
възможно благодарение на карта- 


? 
IVE 


та, но с малки изключения TOBA е 
излишно. Изберете цел и оставете 
цялата група да я атакува. Междув- 
ременно можете или да помагате, 
или да се съсредоточите върху друг 
неприятел. 


Използвайте наличието на ремонт- 
ните МЕВ толкова често, колкото 
позволява ситуацията. Повярвай- 
те, струва си да се прави! Ако пов- 
редата ви е малко по-сериозна, 
върнете се в МЕВ и оправете своя- 
та машина, Същото важи, естест- 
вено, и за вашите міпогтап-и, от 


b чиито машини също не желаете да 


се лишите. Въпреки че можете да 
загубите пилота, добре оборудва- 
ният Mech е понякога по-ценен. 


Не прахосвайте муниции и енергия 
за цели, които не можете да улучи- 
те. Орьжия като Gauss Rifle или ЕВ 
РРС са много силни, но на голямо 
разстояние са практически неиз- 
ползваеми против подвижни цели - 
въпреки че имате компютьр за на- 
сочване, неприятелските машини 


те. 


са толкова непредвидими, че труд- 
но ще ги уцелите. Лазерите и раке- 
тите са оптимални на далечно раз- 
стояние, автооръдията пък са опус- 
тошително оръжие за близък бой. 

Какво друго да се каже, ами първа 
мисия - това е! От изходната точка 
на плажа напредвайте през селото 
чак до издигнатата площадка, Kb- 


?? 


дето ви очаква пьрвият лек непри- 
ятелски Mech - Owens. Насладете 
се на боричкането с него и върве- 
те нататьк, докато се натькнете на 
вашата MFB (Mobile Нед Base). 
Унищожавайте всички SRM пози- 
ции от достатъчно разстояние (за 
тази цел имате ЕВ Laser). Внима- 
вайте със скоростта и въобще не 
започвайте много бързо. Минира- 
но е. Унищожете сателитната анте- 
наи печелите. 
Ор 17, Mis ы 
Преди втората мисия вече можете 
да разглеждате salvage от преми- 
налата битка и да конфигурирате 
собствен Mech. Направете го спо- 
ред личните си съображения. Аз 
например смених силния, но бавен 
Bushwacker за пленения Owens. 
Подвижността понякога е повече 
от огневата мощ. Задачата в тази 
фаза е да се прочисти издигнатата 
площадка от неприятелски ракето- 
мети и пътьом да се пленят запаси- 
те от казармите. С фронтална ата- 
ка няма да завземете площадката. 
В началото ви очаква следващ 
Owens, по пътя 
няколко Bulldog- 
а и АРС и още 
един Strider, Раз- 
правете се с 
всички и обико- 
лете цялата кар- 
та по южния 
край - така сти- 
гате до ракетните 
кули от другата 
страна, която не 
ев техния огневи 
обсег, След това 
правете с тях 
каквото щете, но 
най-добре ги унищожете. TET 
завземането на склада с охрана 
само от няколко АРС вече е шега. 
Op 1, Mission 3 а йі 
Тази мисия е малко по-трудна от 
предишните, но все още не е нещо, 
с което да не се справите само с 
лявата ръка. В начапото има един 
наивен Firefly, когото елиминирате 
по кратката процедура (за тази ми- 


сия е подходящ Bushwacker), и ня- 
колко Bulldog-a, които също не са 
никакви съперници. Ще унищожите 
най-добре целевите комплекси, 
като простреляте техните подпор- 
ни стълбове. Преди това обаче е 
целесъобразно да прочистите бун- 
керите при моста между източния 
и западния комплекс. Някъде при 
този мост ще ви подхване коман- 
дирката Егеуа, пилотираща еквива- 
лентен Bushwacker. Ако действате 
с първоначални енергетични оръ- 
жия, използвате изгодите на бър- 
зото им охлаждане водата и уни- 
щожавате Freya (може да го напра- 
вите и по друг начин). Не забра- 
вяйте да докарате МҒВ до waypoint 
Charlie, тъй като иначе мисията не 
свършва. 


А 1. Мі5510 4 | 


0р1 | 


Последната мисия на първата опе- 
рация ви поставя срещу най-голя- 
мото количество Месй-ове, което 
сте срещали до момента. За щас- 
тие имате на своя страна две пре- 
димства. Първото е водата, в която 
можете до насита да охлаждате 


своите оръжия, второто е Dominic 
Paine и неговият Shadowcat - вто- 
рият член на вашия тим, който тук 
се присъединява към вас. Унищо- 
жаването на сградите на първия 
waypoint не е особен проблем и за 
целта не са пречка дори двата 
средни противници, които патрули- 
рат. Ако обаче не се чувствате уве- 
рено, изчакайте подкрепления и с 
общи сили ги отстранете. Освен 
смешните леки Месһ-ове, тук 
единственият сериозен проблем е 
Опоп в самия край на картата - 
сред дървените конструкции, сим- 
волизиращи укрепления. Опоп 
обаче не е дървен и неговото авто- 
оръдие може добре да ви загрее, 
ако не концентрирате цялата си ог- 
нева мош за ликвидацията му. 
Много си струва да целите точно и 
в краката, защото Опоп при успе- 
шен salvage е добре дошло разши- 
рение на вашата „група. 
0р2 
За тази мисия. препоръчвам най- 


тежките Месһ-ове, които имате в 
арсенала си. Очаквайте свиреп от- 
пор в лицето на ракетните и кар- 
течните кули, а също и няколко 
среднотежки Месһ-ове, от които 
най-опасен е може би Thor. Преди 
да приближите входа на базата, 
прочистете областта от Напазег- 
ите и двата леки Месһ-а, които мо- 
гат да направят неприятен живота 
на вашата МЕВ. Щом си простреля- 
те път до базата и се справите с 
групичката Elemental-n и няколко 
леки Месй-а, върху вас ще връхле- 
ти местният командир със своя 
Thor - след старт от вътрешността 
на станцията. Бъдете в движение и 
не допускайте да ви повали със 
своето автоорьдие на земята. Мо- 
жете да използвате трика с охлаж- 
дането: на едно място в долината 
има водопад, който прекрасно изс- 
тудява лазерите. Стремете се да 
обездвижите Тпог-а чрез унищо- 
жаване на някой от неговите крака 
- този Месһ на Клановете ще ви е 
полезен. 


Подгответе се за остро стълкнове- 
ние още от началото на тази под- 
земна мисия. Насреща ви изскачат 
Orion и Shadowcat. Това е горе- 
долу еквивалент на максимума, 
който имате в това време на раз- 
положение. Съсредоточете се пър- 
во върху Опоп, защото е с по-го- 
лям огневи потенциал. Внимавайте 
да не изпуснете конвоя на пау- 
point-a Able, който е сред целите на 
мисията. Ако го застрашите, ще 
бъде затрупан проходът северно от 
вашата изходна позиция, така че го 
атакувайте от добро място (нап- 
редвайте по пътя, по който прис- 
тигна Опоп). След унищожаването 
на конвоя продължавайте към ка- 
зармите, охранявани от оръдейни 
кули, няколко Месһ-а и Elemental- 
и, Щом напреднете в разрушаване- 
то на подземния комплекс, се 030- 
вавате в сериозна опасност - неп- 
риятелят издава заповед за унищо- 
жаване на склада и погребване на 
подземието, което трябва да осуе- 


тите. Щом чуете това съобщение, 
давайте възможно най-бързо към 
края на зоната, където срещу вас 
стои и следващият Опоп. Бъдете 
бързи, защото иначе с вас и ваша- 
та MFB е свършено. 
Miss sion 3 É 9% 
Отново на повърхността. Тази ми- 
сия е почти само бойна: да се уни- 
щожи цяла палитра неприятелски 
Месп-ове, които за пръв път обх- 
ващат и типове 
като Рита или 
Champion. В ми- 
сията пак за 
пръв път ви пада 
ЕК РРС, оръжие, 
което се изпла- 
ща при конфигу- 
рацията на ва- 
шия машинен 
парк. Сһатріоп 
също го бива за 
колекцията ви, 
ако обичате пъс- 
тротата - има 
приблизително 
същите параметри като Тһог, но е 
само шейсеттонен и го срещате 
чак в края на мисията. Заслужава 
внимание четворката Месһ-ове 
Рита, на които се натъквате зад 
моста през реката, снабдени имен- 
но с ЕВ РРС оръжия. Пазете се от 
тях. И още нещо - не забравяйте 
пътьом да унищожите всички цели 
на мисията. Нали не искате посто- 
янно да се Қашады обратно! 
ап Дон. 
Тази мисия е ° подземна ие общо 
взето трудна. В нея ви се пречкат 
един Owens, дуо Тһог-и плюс 
Annihilator в сърцето на завода за 
производство на Месһ-ове. Но пък 
някой ви очаква тук - Еропа Вһі е 
следващият член на групата, с ко- 
гото се срещате в тази мисия. Като 
стигнете до края на нивото, оста- 
вете Еропа да атакува Annihilator - 
нейният Месһ може да не издържи 
на това, но като се има предвид, че 
вашите Wingman-n са безсмъртни, 
може да ви е все едно. А също 
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може да не ви е все едно, тый като 
нейният Месһ е Bushwacker, а вие 
искате да го смените за нещо по- 
добро. Използвайте времето, спе- 
челено с отклоняване на внимани- 
ето, за да елиминирате в стеснено- 
то пространство Annihilator заедно 
с Раіп. Това не е лесно. Четирите 
му автоорьдия с първия откос ви 
повалят на земята, а с втория пра- 
‚ вят от вашия Mech купчина за пре- 
топяване. Единственият шанс в 
тази битка е да изчакате да израз- 
ходва всичките муниции (за Еропа) 
и след това бързо да довършите 
това, което сте започнали. Ако 
имате късмет, тук можете да пляч- 
косате Annihilator-a и два Тһог-а. 
Така или иначе очаква ви salvage 
във вид на множество оръжия и 
Үшішге като ы. 
ШЕКТЕН) 

Сега вече би стт да имате 
под рька почти най-доброто от 
средната класа Месһ-ове на Кла- 
новете, особено екземпляри като 
Thor или Vulture. Няма да сгрешите, 
като ги вземете за мисията - те са 
колкото трябва бързи и колкото 
трябва силни. Още в началото ви 
очаква изненада: поле с Майса!-и, 
срещу които не бихте могли да 
имате шанс. За щастие това са 
само безобидни холографски про- 
екции. Което не може да се каже за 


сбирщината средни и тежки Месһ- 
ове, които се изправят насреща 
ви. Внимавайте при командването 
- тук има три и то не от най-слаби- 
те. Това е първата мисия, при коя- 
то можете да плените Madcat. Ей 
богу, струва си - 75 тона са нещо, 
аи този дизайн... Но да не навли- 
зам в излишни детайли и чувстви- 
телни теми. Майса! е в самия край 
на мисияга заедно с Vulture при 
waypoint Charlie. Да се унищожи 
тази двойка Месһ-ове не е проб- 
лем - проблемът е да се направи 
така, че Мадса! да остане невре- 
дим за по-нататъшна употреба. 
Идеалното е да се конфигурират 
всички енергетични оръжия в един 
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chain и да се пьлзи по южното 
крайбрежие - водата е достатьчно 
близо, за да сте в обсега на стрел- 
бата, а бързото охлаждане е нео- 
ценимо. Като го направите няколко 
пъти, първият Мадса! ще е ваш, 

| сш Ор 3, М lission x | 
Тази мисия е класически пример 
за бой на титани. Неприятелят 
хвьрля срещу вас може би всичко, 
ковто има в арсенала си - навед- 
нъж и последователно. Очаква ви 
хубаво меле на относително малко 
пространство, в което връхлитат 
нови и нови противници. Когато 
това изглежда най-зле, идва ви на 
помощ последният член от тима 
Alan Майна със своя Sunder, който 
малко възстановява равновесието. 
В тази мисия е следващият Madcat, 
обаче неговото придобиване вече 
не е толкова лесно като в предиш- 
ния случай. Но тази мисия се изп- 
лаша - salvage в нейния край си 
струва труда! 4 


Vulture, е идеална за тази, аи за 
всички останали мисии. Така че 
мислете за това. 

№ 0р 3 ІШ Ш 

Скука. Очакват ви: Три моста, кои- 
то трябва да унищожите и така да 
отрежете конвоя, че да го унищо- 
жите като едното нищо. Няколко 
средни Месй-а, с които се справя- 
те с лекота, главно защото са раз- 
пръснати по цялото бойно поле. И 
накрая са командирът Osis и него- 
вият Thor - ако си имате достатъч- 
но LRM за вас и вашите wingman- 
и, - това стига, за да се справите с 
проблема още преди 0515 да се 
приближи толкова, че да е необхо- 
дима употребата на други оръжия. 
Напредвайте систематично от мост 
към мост и завършете при waypoint 
Charlie. 

| Op3,Mission5 | 
В началото на тази мисия внима- 
вайте за Annihilator заедно с 
Уойиге. Най-напред всъщност BMX- 


Ор 3, Мевюоп3 | 


Подгответе се за остьр сбльськ. За 
да минимизирате по-късния отпор 
при авариралия dropship, насочете 
се от старта на юг, където отстра- 
нете групичката леки Месһ-ове. 
Ако сте бързи, можете да достигне- 
те следващото подкрепление, кое- 
то наближава мястото на финална- 
та битка от изток. При дгорзтр-а 


има Нетепігі-и и един Avatar, от 
който се пазете. Когато дгорзтр-а 
вече е под ваш контрол и прекара- 
те към него МЕВ, подгответе се за 
голяма жега. Препоръчвам да се 
изпрати целият тим на север, откь- 
дето ще дойде тройка средно теж- 
ки Месһ-ове, От юг пък тръгва man- 
ко по-рано двойка Омепѕ-и, с кои- 
то се разправяте сами. После бър- 
зо се присъединявате към остатъка 
от единицата и довършвате прежи- 
велите Месһ-ове от северната 
страна на прохода. В тази мисия 
решаваща е бързината и вярвайте, 
ако си вземете тук Annihilator-u, 
няма да спечелите много. Единица- 
та, съставена от Майса!-и, Тпог-и и 


дате на радара два леки О\уепз-а - 
ако тръгнете след тях, Annihilator 
ще ви разпарчетоса. Изчакайте 
Annihilator да се активира (горе на 
структурата на waypoint Able) и 
после изпратете кым него целия 
тим. Внимание към неговите смър- 
тоносни автооръдия - не се приб- 
лижавайте или това ще е вашият 
край. Бъдете бдителни около своя- 
та МЕВ, защото някои атаки на 
вражеските Месп-ове са насочени 
натам. Когато прочистите областта 
на старта и завземете товарния 
док на waypoint Dog, поправете 
всичките си повредени Месћ-ове и 
се отправете към града. Ако плани- 
рате по-късни поправки, разправе- 
те се с wenata Bulldog-n на прост- 
ранството пред града и преместете 
тук своята МЕВ. След това предлаз- 
ливо влезте във вътрешността на 
града и се пригответе за бой лице 
в лице. Пресрещат ви две Рит-и, 
които обаче не са голям проблем. 
Трудностите идват, когато прибли- 
жите waypoint Baker. Той е охраня- 
ван от две тежки машини, между 
които еи Annihilator. Да сте в обсе- 


га на стрелба на неговия АС, си е 
чисто самоубийство, така че по- 
добре изберете тактиката на бой 
от голямо разстояние. Съпровожда 
го един Ауайаг, но с него работата е 
по-проста. Щом унищожите комп- 
лекса в града, преместете се на се- 
вер зад реката, където е следва- 
щият Avatar и Vulture. После вече 
само оръдейните кули в каньона и 
вратата към следващия сектор ос- 
тават вашето последно препятст- 
вие (а Annihilator-a пред нея - пред- 
последното). А ако не се чувствате 
уверено срещу всичките три 
Annihilator-a, въобще не трябва 
(освен първия) да ги унищожавате. 
Опаткайте от по-далеч комплекса в 
града и портата към следващия 
сектор. Няма да изпълните всички 
второстепенни цели, но това не € 
толкова важно - вашите Месһ-ове 
са по-ценни от стопроцентовото 
изпълнение на мисията. Тази ми- 
сия е лесна, ако не се боите да 


жертвате своя тим - и трудна, ако 
искате да го задържите с възможно 
най- малки пагубни, Избора е ваш. 


Финалът. на === ия е 
само шега. Крепостта на Able е ох- 
ранявана от патетични Зшкег-и и 
шепа Elemental-n, с чиито ракети 
се справят вашите AMS и които от- 
странявате мигом. По пътя към 
Spaceport ви очаква Avatar на се- 
вер и Маасаї на юг, но с тях битка- 


та не е трудна. Самата база се пази 
от два Cauldron Вогп-а и два Avatar- 
и. По някое време докато се биете 
с тях над главата ви се появят вер- 
толети, които обаче са по-скоро 
забавни добавки, отколкото опас- 
ни противници. Когато Spaceport 
стане ваш, насреща ви стои вече 
само Osis - този път пилотира 
бирегпоуа и ако сте почтен боец, 
ще се изправите срещу него сам. 
Ако искате да продължавате в 
следващата мисия, използвайте 
всичко, което имате в арсенала си, 
и няма да имате грижи, Доброто на 
честния двубой се състои между 


другото и в това, че може лесно да 
обездвижите 5ирегпоуа-та чрез 
унищожаване на долните крайници 
и след това да я включите в собст- 
веното си въоръжение - това е 
приличен 90-тонен Месһ на Клано- 
вете. 
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Ключът към успеха тук е бързината. 
Влакът, който е първостепенна цел 
на мисията, няма да се задържи 
дълго при пауроп! Baker. Трябва да 
стигнете там колкото може по-бър- 
30. Проблемът е, че между вас и 
navpoint Baker стоят няколко 
Виѕһмаскег-а, Cauldron Вогп-а, 
Тһог-а, Ауаһаг-а, Наггаѕег-а и още 
тежка техника, Сигурно решение е 
незабележимото и бавно напред- 
ване с изключени сензори с пос- 


ледващо ефективно и ефектно ди- 
ректно настъпление. Не се бавете с 
комуникационните станции на пау- 
роіпі-ите Charlie и Dog и поемайте 
директно към navpoint Baker. Да си 
пробиете път през всички неприя- 
телски Месһ-ове въобще не е шега 
и тази мисия е от най-взискателни- 
те, които срещате в играта. Ако ис- 
кате да избегнете патрулите, бъде- 
те предпазливи и точно проследете 
техния маршрут - частично от съ- 
общенията в предавателя, които 
чувате по време на мисията, Желая 
ви много късмет. 

За тази мисия може да се каже 
само съвсем малко. Подгответе се 
за загуби, защото от самото нача- 
ло към вас потеглят средни и теж- 
ки неприятелски машини - 
Ѕирегпоу-и, Майсаї-и, Campion и 
накрая дори Daishi, който можете 
да се опитате да плените. Единст- 
веният ми съвет е да се държите в 
началото заедно и да концентрира- 
те огневата мощ от един неприятел 
върху друг. По-късно ликвидирайте 
самотните неприятелски Месһ-ове 
сами от възможно най-далеч, за да 
предотвратите загубите в собстве- 
ния тим. Използвайте колкото 
може повече АС срещу най-опас- 


ните противници - за тази мисия 
може да ви свърши работа напри- 
мер Ѕирегпоуа-та, пленена в wec- 
тата мисия на третата операция, 
тъй като тя издържа на големи пов- 
реди и на най-силните автоорьдия, 
Когато унищожите всички против- 
ници, очаква ви продължително 
ликвидиране на селище със скла- 
дове, една лазерна кула и - готово. 
Ор 4, Mission 3 (/ 
Отнесете се крайно сериозно към 
тази мисия. Първо напредвайте по 
левия бряг на реката. Натьквате се 
последователно на два Мойиге-а с 
Gauss Rifle, последвани бързо от 
двойка Опоп-и със смъртоносни 
автооръдия - неприятна комбина- 
ция за бой отблизо и далеч. Елими- 
нирайте възможно най-темпово 


Vulture, за да не стигнете много 
бързо в обсега на стрелба на 
Опоп-ите. Срещу автооръдията по- 
решителна е бързината, отколкото 
силата, така че за тази мисия не ви 
трябват тежки Месһ-ове. При 
снабдителния склад се пригответе 
за още две Зирегпоу-и, а ако сте в 
кондиция, можете да се сбиете с 
още двойка тежки Месһ-ове на по- 
луострова в средата на тази зона. 
Когато наближите края на третата 
мисия, пригответе се първо да ви 
закачат шепа Elemental-n, а после 
да ви цапардосат по муцуната 
двойка Annihilator-A. Естествено, 
ако не внимавате и не ги ликвиди- 
рате от достатъчно разстояние. 
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Добрата новина е, че в края на 
тази мисия има два Daishi, от кои- 
то с късмет ще получите поне един. 
Лошата новина: тук е доста горе- 
що, макар че външната температу- 
ра е дълбоко под точката на зам- 


ръзването и можете да смените 
своите Heat Sinks за други оръжия 
- в тази мисия не се нуждаете от 
охлаждане. От самото начало вър- 
ху вас връхлитат Мадса!-и и Thor, 
съпроводени от групичка 
Нетега!-и. Пазете се от тях. Mpe- 
ди да продължите нататък, би тряб- 
вало да се съедините с МЕВ на се- 
вер и да извършите необходимите 
поправки - на полето пред базата 
има нова тройка Месһ-ове, този 
път два Опоп-а и Тпог. На горната 
площ на базата има още един Thor 
и Майса! - тъй като не напускат 
своите позиции, можете спокойно 
да ги ликвидирате от по-далеч. 
Като прочистите околността на 
склада при waypoint Baker, заоби- 
колете базата отзад и унищожете 
двата Daishi - спокойно можете да 
направите това, без да стрелят 
дори веднъж по вас. С унищожава- 
нето на генератора в горната част 
на базата мисията свършва. 

| 0р4, Mission 5 

В тази мисия ще ви е дяволски го- 
рещо. Освен това тук сте самотни - 
трябва да унищожите четири гене- 


ратора на термална енергия и да 
преживеете. Но не това е най-ло- 
шото - против вас стоят грамада 
Нетепігі-и и три тежки Sunder-a. И 
това щеше да е приемливо (винаги 
можете да си вземете Daishi), ако 
нямаше една подробност - унищо- 
жи ли неприятелят моста, свърз- 
ващ входа с изхода, ви се очерта- 
ват големи затруднения (ако няма- 
те достатъчно јитрјеї-и). Най-доб- 
ре е хубаво на спокойствие да non- 
редите първо всички Зипдег-и (оп- 
тимумът е от голямо разстояние с 
ЕВ PPC; Оаіѕһі е в състояние да 
носи и Ultra АС 20, което също не е 
лошо) и после да натрьшкате 
Нетепігі-ите. Най-опасвн е 
Зипдег-а на изхода, защото имен- 
но той има зъб на моста - когато 
сте зад моста, имате много повече 
време за обстрелване от разстоя- 
ние. Главното е да си вземете дос- 
та Неа! Sinks: в това лавинно ниво 
наистина ще ги използвате. 


Не знам как стана това, но завър- 
ших последната мисия още преди 
да успея да осъзная, че е започна- 
ла. Това е може би първият честен 
двубой в играта (друг път против- 
никът обикновено е в неизгодно 
положение) и се разиграва на тол- 
кова малко пространство, че няма 
място за тактика. Daishi, 
Supernova, Madcat и Cauldron Born 
са неприятелските сили, против 
които противопоставяте най-доб- 
рите, които имате. Аз си взех оби- 
чайния състав (Madcat, 2x Thor, 
Үшіше) и за три минути всичко 
свърши. Искате ли да знаете пове- 
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Изобщо не се надявах, че 
ше се появи разумен начин 
за ускоряване на харда, ос- 
Вен познатия с трикове за 
размяна на файлове и наст- 
ройки на контролния панел. 
Доскоро нямаше какво тол- 
кова да се прави с един 
харддрайв, но сега, с пояба- 
та на новите АТА/66 хар- 
gobe, които излизат на na- 
зара, нещата се променят. 
Има начин да увеличите 
страхотно скоростта с 
новия си харддрайв. Като 
имате предвид, че това e 
само за IDE, а не за SCSI, 
нека започваме! 

Да приемем, че имате АТА/66 или 
АТА/83 харддрайв. Всъщност 
UltraDMA (АТА) е онова, което ус- 
корява нещата, и т0 е най-доброто 
в настоящия момент за IDE. Ако 
имате АТА/66 
харадиск, 
може и да no- Ê 
искате да не 
използвате 
АТА/66 ло 
харддрайв me- 
тод mode. За 72. 
да {> използвате > 
АТА/66 правилно, 
се нуждаете от | 
карта контролер, 
която да го под- 
държа, и от спе- 
циален кабел. По- 
неже АТА/66 още 
не е върхът, ще 
фокусираме вни- 
манието си върху 
това как да го де- 
зактивираме. Да кажем, вашият 
РС хард вероятно е производство 
на Quantum, IBM или Seagate, по- 
неже най-вече те са завладели па- 
зара на хардове. Отиваме в техни- 
те уебсайтове и търсим нещо, кое- 
то да дезактивира АТА/66. Това не 
е мостче (джъмпер), това е свойс- 
тво, управлявано от 005, което 


ше го дезактивира вътре в харда 
вместо вас. Ако не е дезактиви- 
ран, губите страшно много от про- 
изводителността, то всъщност й 
пречи. Така че грабвайте това 
свойство и го дезактивирайте. Ако 
не си намерите такова, което. ста- 
ва точно за вас, обадете се на 
фирмата, откъдето сте купили хар- 
да, и настоявайте за техническата 
поддръжка, която са ви обещали. 
Следващата стъпка, за да 
направите Вашия хард по- 
бърз, е да го инсталирате правил- 
но в ВІ05. Ако не знаете как да 
влезете в ВІ05, пропуснете тази 
стъпка. Това не е нещо, с което 


можете да си играете, ако не зна- 
ете какво правите. След като вече 
сте в BIOS, проверете дали хардът 
ви е настроен на Auto. Вашият 
BIOS сам ще реши какъв PIO mode 
да инсталира на харда. След това 


започвате ‚да търсите опция за де- 
зактивиране на IDE Busmastering, 
Разбира се, вие не искате bus- 
mastering да ви е дезактивиран в 
ВІ05-а, понеже това ще ви бави. 
Ако вашия ВІ05 няма такава оп- 
ция, не се притеснявайте. Ще се 
почувствате ОК, че я няма. Гото- 
ви ли сте за още малко по- 


щипване? То ще даде най-голя- 
мо отражение върху вашия РС. 


Стартирайте _ компютъра в 
Windows 98 (уверете се, че е съ- 
щото както при Windows 95, а 
знам, че не е добро за Windows 
МТ). След като сте вече в Win 98, 
кликнете десен бутон върху Му 
Computer / Properties, кликнете 


Сб г... следи това Disk ШЕ 
Ves, Ако сте вече на това място, 


сигурно виждате поне две неща - 
едното за флопидрайв, другото за 
вашия Generic IDE Disk Туре 47 
или още нещо заедно с тези редо- 
ве. Точно това е вашият хард- 
драйв. Кликнете там, а после клик- 
нете Properties. След това кликне- 
те Settings и проверете бокса, 
който е с надпис ОМА. Като извър- 
шите това, кликнете ОК за всичко 
и затворете Оемсе Мападег. Ако 
получите глупаво съобщение от 
Windows 98, което ви казва, че 
тези хардуерни настройки могат 
да причинят повреда, просто не му 
обръщайте внимание. Компютърът 
обикновено не знае какво точно 
иска. Най-лошото, което може да 
се слуци, е, че когато буутвате от- 
ново, ОМА няма да работи и 
Windows 98 няма да провери бок- 
са за вас и нещата ще си работят 


нормално. Ако нямате ОМА драйв, 
това може да повреди информаци- 
ята върху харда. Така че преди да 
правите всичко това, проверете 
поне сто или двеста пъти, че има- 
те UltraDMA / UltraATA харддиск. 
Следващите няколко стъпки ще 
увеличат производителността, но 
не твърде много. Кликнете де- 
сен бутон Ha Му 


Properties, кликнете 
а Performance и след 
1 това Не System. Типич- 
| ната роля на този компю- 
à тър (Typical Role of this 
3 computer) е да обслужва 
] мрежата Network Server, 

понеже. това увеличава 
кеш-паметта, която 
Win 98 използва за ва- 
3 шия хард. Докато сте 
4 още в това меню, увере- 
те се, че read ahead е 
поставено на Full. Освен 
това има. някои за- 
бавни трикове на 
Virtual Memory, които 
може да направите, но 


обикновено те са много шум за 


нищо - полагате доста усилия, а 
получавате твърде малко. Ако 
просто ви се иска да си поиграете 
с вашия swap Ше, трябва да купи- 
те още малко памет за компютъра 
си, за да не се използва прекале- 
но много змар!е-а. Това е Hañ- 
добрият начин за оптимизация на 
swap file - да се използва колкото 
се може по-малко. Надявам. се, 
че съм Ви помогнал отчас- 
ти с указанията, дадени 
тук. Чрез триковете, за 
които става дума, произ- 
Водителността на 2268 
ІВМ харддрайВ се увеличава 
близо 3 пъти. Това е доста 
значително и е нещо, кое- 
то трябва да се направи на 
Всички компютри, които 
имат сносни хардове. 


Сотршег Z 


BLEEM! е програма-емулатор за 


SONY PLAYSTATION, която дава Bb3- 


можност да играете стотици 
PlayStation игри на РС. Фирмата 
SONY обаче не е свързана с този 
продукт по никакъв начин. Нещо по- 


вече, заведеното дело срещу авто- | 


рите на BLEEM! беше. изгубено от 
SONY. BLEEM! си завоюва свое MAC- 


T0 то под сльнцето. Има ли. за какво да 


се тревожи ‚ SONY? Ами. нека да ви- 


дим как стоят нещата. K тествах | 
BLEEM! на Voodoo Banshee и Voodoo š 
3. BLEEM! се продава 8 малка кутия № 
с прозорче и скучен отказ от права, ` | 

който никой не чете в началото. Тук № 


е моментът да настроите вашата 


графика, звук, контролери, CDROM | 
драйв, движения и т.н. Използване-. 
то на много опции default почти cz 


гурно е най-добрият начин за стар... 


ponnn стартбутона и д 


ЦИ. Поради тази причина използвах 
CD-R като първичен СО. При опити- 


тв за пускане на NASCAR се получа- 


ва черен екран и може евентуално 


_ да се чуе някаква музика, докато CA- 


ундтракът и картината се. опитват да 
тръгнат. След като чаках 5 минути, 
накрая се отказах. Следващият ми 


„опит беше. "с BATMAN и ROBIN, къде- 


то много бързо се появи картина, HO 
замръзна. Всъщност това са надли- 


„mpane. Изключение са бутоните. 5K „опита пак да я пусна, обаче нищо. 


е бутони. то това са двете игри, които не тръг- 


„правилно. По някаква причина. при ват. веднага, Всички останали игри 
_ тестовете BLEEM! ‘стана default за при тестовете трываха мигом, След- 
1 CD-R, вместо за. 32Х Philps CDROM. башата игра WWF WARZONE се 3a- 
Я BLEEMI дори ви казва по време на реди и пое без проблеми. И изглеж- 


настройките на CDROM, че CD-R ше да. страхотно. Макар демото на 
има по-ниска производителност. BLEEM! да не. поддържа 30 ускоре- 
Опитите ми да пусна МАЗСАК RACING ние, тя най-малкото стои не по-зле 


_ и BATMAN и ROBIN на 32X се прова- 
_ лиха при това с неприятни последи- 


(дори. по-добре) от оригиналната 
` PlayStation. Боксьорската игра CON- 


режда бързо и без засечки. После 
заредих СООІВОАВОЕВЅ 3 NEXT, 
игра за сноуборд, Нейната графика е 
доста по-лоша от повечето от игри- 
те, които опитах, но скоростите на 
каприте са много добри. Друга бор- 
дингигра, този път скейтборд, се на» 
рича 2ХТВЕМЕ. При нея може да ви- 
дите колко е необходимо 30 ускорв- 
нието. Така и не ми стана ясно как 
BLEEM! успя да зареже характерис- 


тиката ускорение. Тези, които имат 
"Трябва да сте сигурни, че сте. наст- не стана. Но не се отчайвайте. Прос- ускорители, обичат графиката, коя- 


то се получава при тях, и затова не 
в приятно да се гледа такава пиксе- 
-лизация. Могли са да се потрудят 
повече върху демото, защото то не 
показва музиката и звука, на които 
емулаторът е способен! Пробвах 
едно демо СО на КОП САСЕ. То Bbp- 
ви чудесно, единственият недоста- 
тък е бавното зареждане, но и сама- 


та PlayStation не е чак толкова бърза. 


тази игра е, че РС-вариантът е далеч 
по-добър от Рауфавоп-версията. 


„Опитах и със SILENT HILL, която тръг- 


на, но графиката е доста зле, най- 
зле в сравнение с всички останали. 
Съвършено изглежда ТЕККЕМ 3, коя- 
то е най-добрата 30 биячка, излиза- 
ла досега, и няма да има версия за 
РС. BLEEM! е единственият начин да 
се насладят на играта притежатели- 
те на РС. BLEEM! е страхотна идея 
с огромен потенциал. Повечето 
игри, които Вървят с емулатора, изг- 
леждат по-добре от пикселната гра- 
фика на PlayStation. Управлението 
на игрите допуска употребата на 
джойстик, така че то май също е по- 
добро при РС. Сега схващам защо 
SONY са толкова уплашени. Просто 
РС има възможността да направи 
всичко по-добре. Единственият 
проблем е, че всичко може да се иг- 
рае на конзола Playstation с много 
контролери и приятели на 19-27-ин- 
чов ТУ. BLEEM! е просто елегантна и 
точна програма, вероятно най-доб- 
рият. емулатор, създаден до днес. 
Притежателите на PlayStation си 
струва до опитат как вървят игрите 
им и на РС или поне демото на игри- 
те. 


Моодоо Мап 
) 


ТЕМОЕВ, която тествах, също се за- При тази операция. Проблемът при 


АЛЕКСАНДРА ВИДЕО И ЛЕЙСТАР 


от 2.08 лу эт 2.08 D от 9.03 —=>2- от 16.08 --, 


ЗАКЛИНАТЕЛЯТ 


п мач 
дау ах 
PP o% 


В ролите: В ромите: е 
МИКЕЛЕ ПЛАЧИДО, МАРК ЧЕЙС, ЕЛЬН БЪРСТИН, МАКС ФОН СЮДОВ, В ролите: ролите: 
MA ДИ БЕНЕДЕТО СИМОНА КАВАВАРИ, MA КОБ КИТИ УНН, ДЖАК МАКГАУРЬН, — РОБИН УНЛЯМС кУБАгУдинг mn, ПАС шы ИН. ВЕРА 
МАСИМО ДЕ ФРАНКОВИЧ. ДЖЕЙСЪН МИЛЪР в ролята на Отец Карас = ш, иш 4 ا‎ ИС. уп ми пр ل‎ a 
Режисьор: ДАМЯНО ДАМЯНИ. и ЛИНДА БЛЕЪР в ролята на Регън, ежисьор: ВИНІ ! „ КАРИЕКИРОЮКИ 
а Режисьор: УИЛЯМ ФРИДКИН. Музика и режисура: ДЖОН КАРПЕНТЪР. 
от 16.03 от 23.08 от 23.03 


става 6 ефира. 


Нещо странно хр: 
Ж ж 
8 š q г 


УБИЙЦАТА лм’ ВАМПИРИ 


В роли АМ ДОУБЬР мі: „ҮҮ? ДОНАД ГЪДУРИНД, 
ЧАРЛС ДЬТЬН, ЧАРЛС ДАНС, ПОЛ МАКГАН, ДЖОН РИТЪР, ПАМ ДОУБЪР, ОЛИВЪР РИЙД, ЪРТА КИТ, ХЪРБЪРТ ЛОМ, ТИ СУОНСЪН. ДОНАЛД С 
ПИ ПОСЫЛУЕИТ т ХЕНРИКСЕН. ДЖЕФРИ ДЖОУНС АНАБЕЛ ШОФИЙЛД, КЛАУДИЯЪДИ | ПОЛРОЙБЕНС ДЕЙВИД APKET, КАНДИ КЛАРК 
Режисьор: ДЕЙВИД ФИНЧЬР. и ЮДЖИН ЛЕВИ, и ПАТРИК УОРБЪРТЪН. НАТАША ГРЕГСЪК УАГНЬР 
Режисьор: ПИТЪР ХАЙЪМС. Режисьор: ДЖЕРАРД КИКСИН. с РИТЕР XAYEP и ЛЮК ПЕРИ. 


Режисьор: ФРАН РУВЕЛ KYSYN, 


t «4655 PI es l 
or 19.08 
or 5.08 Ë 
е В ролите: 
РОБЪРТ ДЕ НИРО, д PEHD, ДЖЕНИФЪР NAB ХЮИТ, 


НАТАША МАКЕЛОУМ, СТЕЛАН СКАРСГААРД, P 
ШОН БИЙН, МИШЕЛ ЛОНСДАЛ, 

КАТАРИНА ВИТ м ДЖОНАТАН ПРАЙС. 
Режисьор: ДЖОН ФРАНКЕКХАЙМЪР. 


ФРЕДИ ПРИНС МЛ. БРАНДИ, 

МЕКИ ФАЙФЪР, МЮС УОТСЪН, 

БИЛ КОБС, МАТЮ СЕТЪЛ, 

Режисьор: ДАНИ КЕНЪН и СТИВЪН ГАГЪН, 


аи 


Най- -водйщата Разпра за 
графичен 30 ускорител 
на годината се Води 
между ТМТ2 и Voodoo3. 
Независимо от модела - 
3000 или 3500, Ultra или 
Моп-ШІга Версиите, яко 
се спори върху това кой 
ускорител по го бива. Тук 
ще стане дума за възможностите 
и недостатъците на последната 
версия на nVIDIA ТМТ2 Ultra. Тази 
TNT2 Ultra карта не е бета-версия, 
а съвсем истинска. За съжаление, 
още не може да се купи от мага- 
зините, но резултатите от повече- 
то ТМТ2 Ultra версии са съвсем 
близки. В следващите pego- 
бе ще говорим главно за 
TNT2 Ultra и Уооаоо3 3000. 
Причината е, че те просто са най- 
бързите видеокарти, които се 
продават в момента. Има и карти, 
които смятат да ги конкурират, но 
още не са излезли на пазара, т.е. 
разглеждаме налични карти, а не 
карти от бъдещето. При това ста- 
ва дума не за стандартна ТМТ2, а 
за Ийга-версия, която е много NO- 
бърза. И още - няма да се спира- 
ме на такива неща, като овъркло- 
кинг на видеокартата, тъй като 
това иска самостоятелно разг- 
леждане и повече място. За да 
опростим нещата в следва- 


щите редове, нека да приемем, че 


всяка видеокарта е била клокната 
на стандартната честота, заложе- 
на от. фирмата, -и He, са правени 
модификации. Единствената про- 
мяна върху драйверите и софтуе- 
ра е" забраняването на МБУМС. 
Ако някой не знае какво е УЗУМС: 
това е времето, което определя 
дали вашата карта чака монитора 
да се опресни преди изпращането 
на друг кадър. УЗУМС трябва да се 
забранява при повечето, обстоя- 
телства. 

Фирмата nVIDIA извървя дълъг път 
и нейният Кма 128 всъщност е 
първият й по-популярен и масов 
графичен ускорител. Графичната 
карта Voodoo Graphics (някои я 
наричаха Voodoo1) е единствена- 
та истинска конкуренция по оно- 
ва време и освен това превъз- 
хождаше Riva 128 по отношение 
на производителността. След 
това nVIDIA успя да произведе 
следващата си. страхотна. карта 
Яма TNT. В същото време обаче 
3dFX вече подготвяше пазара за 
\004002. Мненията се разделяха 
на две по отношение на това коя 
карта е по-добра, Voodoo? беше 
по-бърза, а Riva TNT имаше по- 
добро качество на изображение- 
то и беше 20/30. комбинация, 


снет не чак толкова скъ- 
па. Сега стои следващата 
дилема, за която бихме могли да 
мислим като за трето поколение 
битки между 30-ускорители. Вяр- 
но е, че MATROX и АП имат някои 
добри видеокарти, но все пак не- 
оспорим е. фактът, че. само 
Моодооз 3000 и ТМТ2 Ultra са 
най-бързите, видеокарти. на паза- 
ра: Проблемът е, че въпреки ин- 
формацията в Мрежата, посвете- 
на на тези карти (много от нея He- 
точна), все още не е ясно коя от 
двете действително е по-добра. 
Говори се за бетасилициеви виде- 
окарти или бетадрайвъри, което 
дава неточен поглед върху 
способностите на видео- 
картите. Ние, сега и тук, 
разглеждаме крайния 
продукт, което значи, че 
четете за нещо, което 
може да се купи от мага- № 
зина, 


НАВО-5ОЕТ WARE 


талацията; само МЗУМС е забра- 
нена. Инсталацията на ТМТ2 става 
бързо и драйвърите се вземат 
точно от. директорията, в която са 
декомпресирани. Няма никакви 
допълнителни "инструменти за 
инсталиране или пък minigl-apañ- 
въри, както. при Уо04002 3000, 
което е първият плюс за ТМТ2 
Ultra. При МоойооЗ. трябва. първо 
да инсталирате драйвърите, после 
3dix Tools за свойствата на дисп- 
пея и накрая MiniGL, за да играв- 
те игри на база OpenGL. Инстала- 
цията на ТМТ2 е приятна и безп- 
роблемна. Друго предимст- 
Во 8 сравнение с Voodoo3 е, 
че няма никакви. проблеми, свър- 
зани със съвместимостта, Прите- 
жателите на Моодоо2 или TNT ще 
открият, че ъпгрейдът е прост. 
При-Уо04003. може да се появят 
проблеми със съвместимостта, 
когато се ъпгрейдва от У004002, 
което отнема допълнително ня- 
колко минути за изчистване. 
Може да отнеме и повече време в 
зависимост от това как отстраня- 
вате dll от вашата системна ди- 
ректория на Windows. Друг бонус 
е, че драйвърите на ТМТ2 Ultra mo- 
гат да се използват на обикнове- 
на ТМТ и на ТМТ. 


Cnecu pu kKauu u 


° 32MB високоскоростна памет 
е 28-bit ускорение с nVIDIA's ° 
TwiN Texel engine design 

° Истинско single-pass мулти- 
тєкстуриранє 

32-bit рєндиранє и 32-bit 


Z/stencil буфєриранє 

* ЗООМН2 RAMDAC 

e |БОМН2 engine clock speed 

“ IB3MHz memory clock speed 

• АСР 4Х/еХ Capable 

* ОМО/МРЕбг поддръжка 

• Активен охлаждаш вентила- 
тор и минирадиатор 

° ТУ-Изходи 

“ Изходи за плосък панел 


При тестването на картите 
са използвани драйвъри 
на nVIDIA, пуснати точно 
две седмици след ъпдейта 
на драйвъра на \009003 
на ЗЧЕХ. Драйвърите на 
ТМТ2 Ultra са 1.88 драйвъ- 
ри, като никоя от опциите 
не е променяна при инс- 


3D ускорители и гр#фични карти 
за всяка игра, и всеки Джоб. 


Мишки, джойстици, йеймпадөйе\и всякакви 


э атрибути за IIIQ жеймър. 


“м? 


` 


Запис на СО + медиа 


3%» отстъпка за фенове на Master Сатаев носещи този талон 
в магазина на бул. “Хр.Ботев” 29, тел. 951 61 06, 951 59 62 
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БАНДА ЗАНИ- 
MA^NACb TEM- 2 Раа, 1 
Hbi MN ДЕЛАМИ... Ж _ `'@ И ЗА НЕЙ 
- СЛЕАМА ГРУП 


< қ Г цЕФ БИЛА 
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и активирайте съответната функция. Пари - 
310 000 - г ; $750 000 - i 
е; Безкрайни пари - Wi 


e>. S... а стена 


| Пьтувайте с Влак! Натиснете 
след качването на влака. 


Напишете един от следващите спеаг-ове по Време на играта 


КЕННИ 


=, 


E E EA EES он аденин, ! Дръжте shift и напишете "unlockeheatmode"”. [loc- 
2 а ео КИА Шы | толнно дръжте натиснат shift и напишете един 
| ІІІ ‚ от следващите сһваг-ове: 20 - зомби; 
| i - големи глави; 
| - no- 


На Тасисзсгееп натиснете CTRL+IGUANA (напише- 
те думата IGUANA с натиснат CTRL) и спвагрежи- 
мът е активиран. - показва Всички единици 
и предмети; - телепортира активния наем- 
ник на позицията на курсора; - - елиминира 
Всички неприятели 8 дадения сектор; 206: 
новява точките за действие на активния наемник; 
- отново зарежда оръжието; - на 
позицията на Курсора се появява неприятел; 
- на позицията на Курсора се появява цивилен; 
- на позицията на Курсора се появява нов наем- 
ник; - от навмника става бръмбар; 
- наемникът седи В Кресло; А - наемникът 
стаба голям бръмбар; - избрано оръжие се 
появява на позицията на Курсора; - газова 
граната избухва на позицията на Курсора; AL 
- показва Вътрешността на Всички сгради (изчезва 
таванът); +H - загуба на здравето на maem- 
ника (Курсорыт трябва да е на неговата позиция); 
- излекува наемника (Курсорьт трябВа да 
е на неговата позиция); С =- на позицията на 
курсора избухва граната; СНеат-ове : 
прибаёя 100 000 $ (не плЮс на питраа!); — 10 000 
$ (не минус на питраа!) Cheat за Мар екран: 
телепортира бойниците до избрания сектор. 
Трябба да сте 8 режим на планиране на пьтя, така 
че пътят да се Вижда. Щом актибирате cheat-a, 
Войниците веднага стигат до дадения сектор. 


ананан ааыа шапата ш! їп т пп пат ттттт-----------------.--.... 


ө 2 BULGARIAN 
BIT INFORMATION 
TECHNOLOGIES НС. 


Tel,; 02/ 975-3949, E-mail: lnlo@bilex.com 


Р казва Края на игра- 
Ш та; т е - 
довършва успешно ! 

мисията; 
“- отваря Всич- 


ки Врати; 
- оздравява; : 
- допълва |! 
атто; | : 
- обръща | 


неприятеля В gage- | 
ната посока (f - for- | 
| ward, b - backward) ! 


1 Ако натиснете AlttF12 ше Видите поканата "KEY". Сега напишете 
| "wIrnwhdakf" или "doomsday" и ще видите екран, подканващ да задавате 
: Кодове. Не забравяйте Винаги да натискате АН+Е12. мо- 
¦ keme да стреляте В неприятеля с един изстрел: можете да при- 
¦ добиете известно Количество пари чрез задаване на число от 1 до 
г 9999, след Като сте написали Кода (пример: топеу 300); 

¦ ако мисията има лимит за Време, с това го изключвате; 

Е неулзвимост; іт променя интелигентността на харак- 
: терите, ако напишете int и кое да е число от 1 до 999 (пример: іп! 144) 


шити Вешеа сова... 


дители) MONITORS ву MAXDATA Z 
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Натиснете [Backspace] по Време на играта и след 
тоба В диалоговия прозорец напишете някой от 
следващите Кодове за активиране на Желаната 
чийтова функция. На екрана ще се появи и искане 
за потвърждение на сһеата, след Което можете 
смело да се заемете с тарикатльците. Пълно 


здраве - Пълно здраве - i ; 
Игра за кралица Amidala - iamq ; Игра за Qui- 
Соп-Лпа - га ; Игра за Panaka - 2 


; Поглед от Кутията - 
изпод фигурата - 


; Поглед 
; Поглед на първото 


лице - ‚ Забавено движение - 
; Auto-fire - ion; Да се 

убие - > Всички оръжия, атто и т.н. - 3 
) > По-ниска трудност - ; Да 


; Да се повиши 
; Орьжие номер 


се намали трудността - 
трудността - [ 
три е по-силно - 


= эшш ы э шш ь в м що. 


کک ےا 


Неуязвимост: Дръжте едновременно клавиши 
t; Придобибане на орьжие и добавяне на го- 
Натиснете едновременно 
Бързи типове: - АКо сте об- 
Кръжени ВьВ Въздуха от числено превъзхождащи 
чужди машини, оставете Вашия wingman да свър- 
ши по-голямата част от мръсната работа. Със си- 
гурност ще се изплати. - За да нападне Вашият 
wingman сухопътна цел, трябва да имате включена 
air-to-ground настройка и да натиснете Клавиш 


риво: 


Напишете #Сһіскеп, с което активирате спег!-режима. 
После напишете един от следващите Кодове и се радвай- 
те на резултата. бод режим - ; Всички 
Вълшебства - ; Извънредно злато - 

nate ) ; Убива Всички неприятелски egu- 
AN ници - #kil 
; Mokas- 
TÎ Ва цялата 
| Карта 


д Скри- 


Прегледайте границите на Вашата мисия! Натиснете 

и ше Видите означен с тел път, над Който трябва да прелетите 
за успешно изпълнение на мисията. Бонусен самолет! Започнете да 
летите 8 режим. Натиснете по време на полета три 
пъти и ще се върнете 6 Quick flight екрана, Натиснете 

и ще получите достъп до бонусните самолети. Слушайте 

по Време на полета музика от Star Trek! Напишете Кода Кога- 
то и да е по време на полета. 


Пуснете играта с параметър Mudd (сазе-зепзшм) и ще 
направите Възможен сһеагрежима. След тоба натисне- 
те някой от следващите Қалбы и актибирайте жела- 
ната функция. 
100% точки за 
развитие се 
разделят меж- 
ду бозможните 
проекти [F9]; 
10 000 Креди- 
та 6 повече 
B бина 
Карта 
| Наблюдабайте 
междуигрови- 
те филмчета! 
Стартирайте 
играта с един 
от следбаши- 
I те параметри и се полюбувайте с поглед на дадения 
| ЕМУ. Alliance формиран - ; Планетата унишожена - 
| ; Загубена игра - ; Спечелена игра - 


АЕА ЕЕЕ princesa ААА ya wr qam арын ETA waama ama 


Извьнредни пари! Натиснете на екрана за Ку» 
пуване на части. Но помнете; може да се използва само пет 
пъти. 
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